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przybycie do redakcji GameBoya Advance a. Od razu zi 
lazł się w centrum zainteresowania. Każdy chciał 
nim pograć albo choć przez chwilę go potrzymać. No 
konsolka jest wygodna, leciutka i ma czytelny, duży e 
nik, na którym wyświetla piękną grafikę. Mario na 
Boyu nigdy jeszcze nie wyglądał tak dobrze! 

Równie wspaniałe są gry — od pierwszego dnia sprz. 
ży było ich aż 25, podczas gdy debiutowi PlayStatioi 
warzyszyło tylko dziewięć. Są wśród nich megaprz. 
a od zapowiedzi aż kręci się w głowie. Będzie naw 


Tekken! Szczegóły na stronie 10. 


Amatorów ciężkiego sprzętu uspokajamy — nowa kons. 
ka nie przesłoniła nam świata. Mamy dla was także 
wielkiego kalibru: pojedynek Quake'a Ill w wersjach 
peceta, Dreamcasta i PlayStation 2. Let's PLAY! 
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i karciane oraz unikatowe 


gadżety, drogie sercu każdego 

fana. Jak zdobyć te nagrody? 

Wystarczy długopis i trochę 
© wiedzy o grach! 
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ax Payne jest, agentem policji antynarko- 
ego Jorku.Prowadzi śledz- 
pomścić śmierć > swojej, 
laty rodziny. Ale gdy zos 

o swojego szefa, musi-wd 
dawni kumple z policji. 


zamordowanej prz 
robiony w zabó 
ać. Ściga go maf 


pleców bose fok temu z zapartym tche 
śledzimy sztuczki, które wykonuje Max w czasie 


ikając kul wroga i wykonuje niesa- 47 | Grafika w Sher 
km w filmie Matrix. Autorzy - zmianie. kdóno | jed 
zybką akcję i mroczną atmosferę. e zozzdk „elementy, na przykłag ma 
8% r p VAR> . ; ' Ą , dzięki której: nie zgub 
M |w zakamarkach miast, W. 
; 4 szym ciągu będziemy uczestni- 
ź ; czyć w dynamicznych scenach walk 
. i. pościgów oraz bawić się w minigry 
= rzutki; kości czy siłowanie się na 
rękę. Gra jest już prawie ukończogą 
ima się ukazać w wakacje. 7 


Max rozpocznie walkę z bandytami jesie- 
Station 2 i pececie. 
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SH ądny władzy czardWiężnik za pomocą zaklętych kamieni uwolnił demona 
Skorne'a. Teraz przyszłość świata zależy od tego, czy uda nam się szybko, odna- 
m |eźć wszystkie kamienie i spętać potwora. 

Na początku rozgrywki ustalamy, czy nasz bohater będzie wojownikiem, 
czarodziejem czy też magiem — każda z tych postąci ma oczywiście swoje: 
wady i zalety. Następnie czeka nas wędrówka przezosiem wielkich krain 
i 60 mrocznych labiryntów. imieczymy ę z hordźggii 
strażnikami królestw. R 

W walce wykorzystamy różne rodźlji y/na przykład zaj 
kie cięciai powolne, ale potężne udęp /Poza tym będzie- 
my wykonywać unikię bi okowąj [i wrogów, stosować 
kombinacje tajnychśjos6 | 2 i uż 

gicznych przedmij 
tion 2 w lecie 200 


"Gy młody Ryo Hazuki 
._ pokona żylastego potwora? 


nab * 


a Gamecube póżniej 
| a może nawet wcale! 


Final Fantasy X w Polsce 


M Ziełone ubranko, spiczaste 
| 4 uszyska łuk», 
: Wiem! Jesteś krasnoludem! 


IliEpŹWiEDZIOŁAK: STAŃ SIĘ 
BESTJĄ ŁĄCZĄCĄ SiŁĘ NIEDŹWIEDZIA 
i ROZUM CZŁOWIEKA. 


PRZ 


BRYŁA.LAWY: NISZCZ WROGÓW 
PRZYWOŁUJĄC IAjGROŻNIEJSZE 
ZYWIOŁY MATURY. 


WIiLKOŁAK: PRZEMIEŃ SIĘ 
W IAjDZIKSZĄ ISTOTĘ PÓŁNOCHYCH 
KRAITI. 


DRUID: POTĘZNY SZAMAN ZYJĄCY NA ŁONIE 


PRZYRODY. WŁADA wszystkimi zywioŁami 
A i POSIADA mOC PRZEiStfAaczania SIĘ w NAjBARDZIEj 
NIEBEZPIECZNE istoty. JEst UOSOBIENIEM 


NIEOKIEŁZIIANYCH SIŁ MATVRY. 
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(e) 2001 Blizzard Entertainment. Wszystkie prawa zastrzeżone. Lord Of Destruction jest znakiem handlowym a Blizzard Entertainment i Diablo są zastrzeżonymi znakami 
www.cdprojekt.com 


handlowymi należącymi do Bhzzard Entertainment w U. $.A. innych państwach. Wszystkie znaki handlowe należą do ich prawnych właścicieli 
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Firmy Microsoft i Sega zawarły przymierze = ] i 6 ł BI d | | gi | t © ń 
i przygotują wspólnie kilka gier na nową * 


konsolę Microsoftu — Xboxa. Wśród zapo- A adciąga czwarta część naj 
wiadanych tytułów znajdują się między in- 79 wymiarowej bijatyki, 
nymi Jet Grind Radio Future, Sega GT, Gun wystąpią między inn) 
Valkyrie i nowa wersja Panzer Dragoona. Aoi, Kage i Wolf. Walka to: 
nych sceneriach, takich ji 
staroż ytne grecda ruin 


Firma 3DO poinformowała, że ukończyła 
prace nad przeznaczoną na konsolę PlaySta- 
tion 2 strategią Heroes of Might 8: Magic: 
Quest for the DragonBone Staff. Naszym ce- 
lem jest odnalezienie legendarnej różdżki, 
która ma niezwykłą moc leczenia. Tylko ona 
uratuje umierającego króla. W grze wcieli- 
my się w barbarzyńcę, paladyna, rycerza 
lub czarodziejkę. 


Lucozade, popularny w Wielkiej Brytanii na- 
pój energetyczny, zmienia nazwę na Laraza- 
de na cześć pięknej Lary Croft z gry Tomb 
Raider. To kolejny chwyt promocyjny przed 
premierą filmu pod tym samym tytułem. 


| 48 "Pe 
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ła, że rozważa skierowanie pod koniec roku ytułowy Gitaroo-Man to młody gitarzy- 
do sprzedaży kolejnego wcielenia konsoli sta, który nigdy nie rozstaje się ze swoim 


PlayStation. Różnić ma się ono od obecnej PS instrumentem. Za jego pomocą walczy 
| one ciekłokrystalicznym ekranem, który z... kosmitami. Gitaroo-Man nie dopuści, aby 
] znajdzie się w zestawie podstawowym. Czy Obcy, którzy wyglądają jak wielkie syntezato- 
| w związku z tym zobaczymy więcej nowych ry, podporządkowali sobie mieszkańców ma- 


gier na PSX? Jeszcze nie wiadomo, ale widać, łego miasteczka. 

że ta konsola wciąż ma potencjał. To kolejny po Space Channel 5 przedstawiciel y ; "— » 
gatunku gier muzycznych — walczymy i ; ś 0 śmierci cór i manda Wig pog pobrąża się w coraz 
z wrogami na melodie i piosenki. Trudno ać ł I = większym smutku, Myśli nawet o samobójstwie, gdy 
o dziwniejszą zabawę! Gitaroo-Man pojawi : i Ę nagle pojawia się diabeł. Władca piekła daje Aman- 
się już wkrótce na PlayStation 2. Czy młody i , , dzie szansę na odzyskanie dziecka. Ceną jest oczywiście 


j muzyk pokona Ulalę ze Space Channel 5? sę ' jej nieśmiertelna dusza. Amanda nagle przenosi się 
WUSA rozpoczyna się kampania antynarko- amo L2 Ł do piekła i... rozpoczyna się gra. 
tykowa, w której udział biorą między inny- u [V 4 "4 ik. The Lost to oczywiście horror, nie będzie on jednak kopią 
mi... Lara Croft, Tony Hawk oraz żołnierze Wel = ję A c: Resident Evila. Gra łączy „elementy akcji i przygody, Aman- 
z Army Men! Postacie znane z gier kompute- a" CE : EE da w piekle posługuje się magią i przybiera nowe formy, 
rowych i konsolowych ostrzegają przed nar- AE j = 2 GGES"1 re reprezentują różne strony jej bogatej natury — Cień, 
kotykami w reklamach umieszczonych na " je © j Instynkt, Światło i Zepsucie. W „pieklę poznaje też inne * 
internetowych stronach adresowa- ą A ae ©" ; SA * stracone dusze, które chcą jej pomóc, Czy.Amandzie uda 


nych do młodzieży. Brawo! ź z =; RAZ "4 ge * a — „Się uratować córkę?. Przekónamy się jesienią, grając. 8. 


PlayStation 2 — najlepiej przy zapalonym świetle, 
nym), ha ZNANE y Jiep j przy Fay! e 


iEMA POZEMOŃ y; Żau5 13ż 


Niezłomny strażnik prawa 
już niedługo powróci na uli- 
ce New Detroit. Gra Robo- 
cop, w której wcielamy się 44 
w cybernetycznego gli- 
nę, będzie strzelaniną 

z widokiem z oczu 
bohatera i pojawi się 

w czwartym kwartale 2001 roku 
na PlayStation 2. 
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nościgi policyjne 


plusie | | 


Nowa konsolka Nintendo jest wspaniała, 
co potwierdza nasz test na stronie 10. 
W dodatku choć GBA pojawił się w Japo- 
nii niedawno (w marcu), do polskich skle- 
pów ma trafić już w czerwcu. To super- 
szybko — na premierę PlayStation 2 cze- 4 
kaliśmy trzy razy dłużej! Gdy zaczynała 

się sprzedaż konsolki, dostępnych było 25 

gier. W czerwcu będzie ich dużo więcej! 


est td 194, Hitler podbil całą. 
W jednym z niemieckich obozów jeniec ; 
przebywa czterech alianckich oficerów. Jed 
nak nie są to zwykli żołnierze, tylko specjaliści od 
ucieczek. Każdy z nich do mistrzostwa opanował 
inną dziedzinę — na przykład walkę wręcz, strze- 
(lanie lub podkładanie materiałów wybuchowych. 
Celem naszych bohaterów jest oczywiście uciecz- 
ka. Będziemy zatem przekradać się między straż- 
nikami, wysadzać budynki i walczyć. Gra pojawi 
się w zimie tego roku na peceta i PlayStation 2. 


ą-robotem, tytułową Pinobee, 

Bohaterka poszukuje swojego 

: ierzy, że pomoże on jej 

odz p serduszko, W drujemy ez wspaniały, kolorowy 
nych istot i pr Óż j 


konsolki za pomocą 
tami z innymi graczami 
ariusz jest rozbudo- 


ia pa p.s2 
D ) uj | | lod 'g 1 |H 
AAA 

araza ai górników pracujących na 

Marsie. Wszystkiemu winna jest korporacja 

Ultor, która prowadziła eksperymenty w ko 
palniach. Stajemy na czele buntu. Czeka nasciężkie 
starcie z siepaczami korporacji. Będziemy walczyć 
w tunelach i na powierzchni planety, a nawet ata- 
kować stacje orbitalne. . 
Red Faction to strzelanina z widokiem z oczu boha- 
tera. Prowadzimy różne pojazdy, na przykład trans- 
portery opancerzone i łaziki oraz latamy myśliw . 
cami. Niszczymy bunkry wroga, kierujemye 
wielką koparką i drążymy tunele. Używamy 
też klasycznych broni: pistole 
tów, karabinów snajperskich 
i maszynowych, min, grana 
tów oraz wyrżutni rakiet. 
Gra pojawi się na Play- g3 
Station 2 i peceta wle- ; 
"ie tego roku. 
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TERAZ 
WYŻSZA JAKOŚĆ 
NIŻSZA CENA 


a kierownicy 2707 
Malogowe pedały 
Działa z ME grą 


af SRD 


2 gatki analogowe 
20 mocne wibracje 


Jiemowa instalacja 


Możliwe. ść Instalacji między udami I na stole. 


| ul. Rysy 33, 02-828 Warszawa Produkt dostępny 
Wyłączna dystrybucja ya kontakt: (022) 643-54-20, 643-34-80, fax (022) 641-84-82. zi 
w Polsce produktów e-mail: mantaQtele2.pl M SprZEdZZJ 
p 0 4 ZAGRA pon.-pt. 9.00-17.00 wysylkowej 
Lapraszamy do współpracy hurtownie i sklepy z całego kraju. 


SZAWLEJAIE MI EQEPAZN SLA DEAL i SiaeExTN [MEMELISYZdN 


rzycisł 
mi wskazującymi. 
Po włączeniu wita nas znajomy napis „Ga- 
meBoy Nintendo" Zmienił się jednak dźwięk, 
jaki wydaje nasza konsolka. Jest teraz o wiele 
ładniejszy! Dzięki większej pojemności kartri- 
dża w czasie gry słyszymy, jak bohaterowie 
rozmawiają. Muzyka i efekty są o niebo lepsze 
niż popiskiwanie, które dobiegało z Game- 
Boya Color. Efekt psuje tylko słabiutki, poje- 
dynczy głośnik. Jeśli chcemy delęktować się 
| stereofoniczną muzyką o jakości prawie takiej 
„jak w SW ;konsólac podłączamy 


25 $* (dla porównania 


działają także gry ze starego, GameBoya! Ro 
dzielczość jest taka sama, jak w starej konsol 


czamy ją przyciskami L iR. * A 
Jeśli uruchomimy na GameBoyu Advance jed- 
'ną z dwóch najnowszych części Zeldy: Oracle of. 
Ages lub Oracle of Seasons z. 'GameBoya Color, - 
' uzyskujemy dostęp do'ukrytych dodatków. Jak - 


| to wygląda? Gdy gramy na zwykłym Game- 


Boyu, w pewnej chwili trafiamy w: „miejsce: 


się otworzyć, drugie nie. Wi 
ko wtedy, gdy uruchomiliśmy grę. na Game- 
Boyu Advance, Znajduje się za_nimi sklep, - 
w którym kupujemy niezwykłe przedmioty. 
Niestety te dwie. gry, tak jak i sama konsolka, - 
| dostępne są na razie tylko w Japonii, ałe na 
pewno trafi ią te żdo Europy. 


Crash Bandicoot - narazie wiadomo tylko 
tyle, że gra jest przygotowywana. Czekamy na 
platformówkę z naszym ulubionym liskiem! 


Tenchu to jedna z najbardziej intrygujących 
zapowiedzi na GBA. Na razie niewiele więcej 
o niej wiadomo. Tak to bywa z zabójcami... 


Sonic The Hedgehog Advance — flagowa 
maskotka Segi na konsolce Nintendo? Niemoż- 
liwe, a jednak! Zapowiada się kolejna doskona- 
ła platformówka na GBA. 


Tekken Advance - to wygląda jak żart... ale 
przecież pierwszy kwietnia już był! Nie wiado- 
mo jeszcze, czy Namco uraczy nas trójwymiaro- 


AKG się czegoś du00) o 
ay Ale przecież 


w którym znajduje | 0 40 4 Jednedają Pęa Advance to świetna 
lodzimy. wnie tyl- konsolka 0 niesamowitych moż: 


Najciekawsze zapowieci 


Gdy Game- 
Boy Advance 

lejgAV/|=lejpizife[=| 
PLAYA, od razu 

zbiegł się tłum. 

Wszyscy chcieli go 
dotknąć. Ta mała 
konsolka podbiła 

nasze serca! 


Wiele gier na GBA ta + 

hity,na przykład Mario 
„Kart Advance, Pino 
bee: Quest of Heart czy j 
Japonii 'też "Castlevania, Nie 
ję na nią obeszło się jednak bez 

na san 2 było ich na początku 9). Na GB: „rozczarowań. Silent Hil 
" okazał się nudną tek-ł 
stówką. „Nie zachwyciła 
albo podwyższona, jakw. kg grach. Przełą- , nas też gra logiczna 
_ Tweety and the Magic Je 
wel = taką grafikę zna nA 

zie-- 


2 GameBoya Cołor, spodz 


Ea b "nowe gry i każdy” K. 
e coś dla siebie. 


Duża liczba gier w 
emiery gwarantuje j j 


popularność. Dodatkowym plusem 

jest to, iż GBA ma szybko pojawić 

- w Polsce — zaledwie trzy miesiące po 
japońskiej premierze! k 


wą bijatyką podobną do serii znanej z PlaySta- f N owy || <Z c a Ko 
tion czy raczej zmieni Jina, Heihachiego, Ninę GameBoy AGVancE kontra Game 
i resztę bohaterów w dwuwymiarowe postacie. 


Na pewno jednak będzie to HIT! 


oy Color 


| 


Co to znaczy 


(E dla nas, graczy? | 


Tony Hawk 2 
Obrazek poniżej 
mówi sam za 
siebie. Takiej 
grafiki jeszcze 
nie widzieliśmy! - 
Czekają nas skoki A 
pod samo niebo 


Ekran 
ji rozdzielczość | 


| Liczba kolorów 


i niesamowite | na ekranie 
manewry. "śe EC > 
| Radzaj 
| procesora 
—————— 


FEE - 
| Łączenie 
| konsal 


Baterie 

i czas grania 
i 
i Klawisze 
| sterujące 


o AeIEŚ 


Oc OE GÓRE A An AGO 


en - AOOOÓA a. | ŚRI | 


"” REDOECCGZ | 


Wystrzaławe 
dodatki 


Poza typowymi, potrzebnymi kazdemu 
graczowi akcesoriami, takimi jak na 
przykład zasilacz czy lupa, Z podŚWIELIE- 
niem, do GameBoy AdVancE da Się pole 
jączyć wiele nietypowych urzadzeń, Nie- 
któne z nich już Sa na rynku, inne maja 
SIE WKnGŁCE pojawić, Oto przeglad naj: 
4 ciekawszych i nejwymySIniEjJszych 


to urządzenie, które będzie odczytywać dane 
, z kart zbieranych 
przez graczy i prze- 
nosić je do konsol- 
ki. Na razie nie 
ogłoszono jeszcze 
dokładniejszych 
informacji na jego 
temat. Mamy na- 
dzieję, że wkrótce 
dowiemy się więcej, bo pomysł 
jest superciekawy! 


nawet cztery 
GameBoye Advance naraz! Dru- 
ga świetna wiadomość jest ta- 
ka, że niektóre gry zapo- 
wiadane na GameBoya gą 
Advance do rozgrywki $ 
wieloosobowej potrze- 
bują tylko jednego kar- - 


się doczekać, Niestety 
stare gry z GameBoya 

— strategiczno-przygodo- Color wymagają, by każdy gracz miał swój eg- 
wo-fabularna. Niezła mieszanka! zemplarz. 


— dziwaczna japońska 
gra fabularna 
i e : — fabularna 
p A EameBova PWEDEŃIET IE — |ogiczno-zręcznośćiowa pojawił się do GameBoya 
; zabraknie. Niemal codziennie ich — niesamowita strategia Golor jako dodatek do gry 
oducenci zapowiadają nowe. Oto prezentacja SZEKA, PSOE NE 


wzruszająca platformówka z robotem-pszczó- 
łką w [e SP (piszemy o niej na stronie 8) 


na GameBoya Advance 
zapowiedziano o wiele 
więcej gier wykorzystują- 
cych możliwości, jakie da- 
je połączenie przez sieć. 
Oto niektóre z nich: 


pierwsżych 25 tytułów wydanych razem z konsolką 


Wyścigi z doskonałą grafiką — czujemy się jak 
prawdziwi kierowcy 


Przekraczamy prędkość dźwięku na niesamo- 
wh wo 


— zakładamy własną 
stadninę, obstawiamy zakłady 
na wyścigach i bierzemy udział Fe; 
w gonitwie jako dżokej. Przez 3 
komórkę łączymy się i wymieniamy końmi z inny- 
mi graczami. 


— sportowa: 
biegamy z kijem do baseballu za... piłką 
- tekstowa przygo- 


dówka — horror. Na razie po japońsku! - czyżby odpo- 


gramy w golfa — platformówka. wiednik Phantasy Star Online 
Po raz kolejny stajemy do walki z Księciem -symu- Ito nie byle jaka! Choć grafika kuleje z Dreamcasta? Golden Sun to 
Ciemności. Mrożąca krew w żyłach przygoda! lacja wieży kontrolnej na lotnisku (!!!) — wyścigi jedna z najbardziej oczekiwa- |" 
p m — sportowa - gra nych gier fabularnych na GBA. 
— wyścigi logiczna z żółtym ptaszkiem i i 1. cw kotem Koledzy pomogą nam w walce z potworami! 
— zręcznościówka 


— każdy zna hydrau- 
lika Maria. Tym razem wąsaty kolega zabiera g 
nas na 3 WSB sok daży. Świetna zabawa nawet bez |[£! 


łączenia się przez komórkę! 


Dodatkowo GameBoy Advance bę- 
dzie służyć także jako 
- logiczno-zręcznoś- 
ciowa, świetna zabawa z Dreamcasta 
— sportowa 
= amerykańskie za- 
pasy, czyli ostre naparzanie bez zasad 


„ 0 ile oczywiście Gamecube 
> w ogóle trafi na rynek (pisze- 
_ _ my 0 tym nastronie 4). 


— fabularna 


gramy w kości (!!!) 
B > 


Time CRISIS 2 
NA PLA"STATON 2 


Time Crisis 2 pojawił się w salonach gier dwa 
lata po wydaniu pierwszej części na 
PlayStation. Firma Namco nigdy nie zdecydo- 
wała się przenieść tej gry na domowe konsole. 
Złożyło się na to kilka czynników. Przede 
Wszystkim Time Crisis został zaprojektowany” 
z myślą o dwóch współpracujących graczach 
osłaniających sobie plecy. Dlatego automat 


7*wyposażony jest w dwa stanówiska strzeleckie. | 


Rozgrywka jest ciekawa — na ekranie często 
widzimy naszego partnera i nieraz ratujemy 
jego skórę. Drugim powodem, dla którego gra 
nie została przeniesiona na konsole, były 
głośne kampanie przeciwko przemocy 


- welektronicznej rozgrywce. Na szczęście Time— | 


Crisis 2 zapowiadany jest na. PlayStation 2. . 
Cieszymy się, bo to najlepsza gra z tej serii. 
; ybudhy,. ; 

dlij | 


Jyliu 
"JEdna, R; 


Millera w zabójstwo 
prezydenta małej. 
republiki. Teraz 
uratuje go tylko 
wykrycie i ukaranie 
prawdziwych 


brze, że ktoś jes 
go ożywić. Niedawno strze- 
my do zombiaków w świet- 
of the Dea 
ż niedługo zap 


i doskonale wię ja 
tym nie stoi w miejscu 
> posyłają w jego stroi 


"am [ENEJ 


Pracownicy hotelu 
zgotowali nam w recepcji 
gorące powitanie 


Reż się chować 
przed seriami wystrze- 
Imi przez wro- 


zaczną nas boleć pal- 

ce. Jednak jak tu nie zaciskać palca na spuście, gdy 

sami nadarzy się sposobność, aby posłać do pie- 

kilku łajdaków za jednym zamachem! Oczywi- 
ście wrogowie także nie będą próż- 
nować: mają biegać, wyskakiwać znie- 
nacka zza przeszkód, chować się i strze- 

ć, strzelać, strzelać aż do znudzenia... 

a końcu każdego poziomu jak zwykle 
będzie czekał na nas boss, z którym wal- 
czymy znacznie dłużej niż z jego chłopca- 


- GunCon to pistolet firmy Namco, który nabyliśmy 


razem z pierwszą częścią Time Crisisa. Przydał się 
„nam też do zabawy w kolejne gry z serii Point mk 
Inżynierowie z Namco specjalnie tak g 
zaprojektowali, że jest bardziej celny niż sprzęt - 


__ produkowany przez konkurencję. 


ji czujemy,że pistolet: 


zachowuje się spokojnie, a kursor nie szaleje: po c= 
| gkranie. Podczas gry także nię ma 


RAMI do Playstation pistoletów jest 


zgodna. ż Guńtorem „Pamiętamy jednak, aby : 
sprawdzić, czy informada tym znajduje się na - 
oda 3 


mi na posyłki. Na szczęście w najnowszej 
części Time Crisisa będziemy wybierać 
miejsce, w którym ustawimy się pod as 
walki z szefem. Strzelając w pojawiają 
się na ekranie strzałki, zajdziemy bossa 0 


to uczciwa walka i niejeden rewolw 
wiec powstrzymałby się przed 
zagraniem, ale nasi przeciwnicy nie są 
„ 4 ludźmi honoru i nie ma- 
| COJCEEWWWAŁLUJ | my dla nich litości. 


przechodzimy... Panowie, Akcja w Project Titan ma 


sce OLA | biec w błyskawicznym 
w tempie. Z przyjemnością 
zapowiedzielibyśmy więc 

kolejny hit wśród 5 

nin, gdyby nie daj, 


Zapowiada się "|| jakich wiele na! 
tion. Project Titan kupią pewnie fani strzelanin i 
onie tacy, któ! 


Czasami nasz przeciwnik ślizga 
się na gładkiej posadzce 


To nie policjanci, 
Śbebierańcy! 


ylko prastarej mocy drzemiącej w głębi. 
planety Halo ludzie zawdzięczają to, 
jeszcze się nie poddali. Jeśli moc ta 
stanie uwolniona, być może powstrzyma 
tosnych niszczycieli naszego | gatunku. wp 
ciwnym razie podzielimy los dinozaurów. 
Nasz bohater jest oficerem elitarnej jednostki, 
która walczy na powierzchni Halo. Nasze pierw- 


„_, bezpieczeniu tyłów. 
i "a, Później wykonuje- 
4» my różne in- 

iż , " ne misje, na 
c przykład prze- 

<a, kradamy się po- 
ik między przeci- 
wnikami i obra- 
camy w ruinę 
ich cenne urzą- 
dzenia. Do zwy- 
cięstwa wiedzie 
długa, trudna 
droga... 


UERSJR NR 


4 


hwila nieuwagi i nasz poj. 
stacza się jak śniegowa kula 


da 


produkcji, mają na nas zrobić _— 


sze zadanie polega na rozpoznaniu terenuiza- czenie było. W grze jest tylko jeden | 


Tak przedstawia się fabuła Halo, gry | 
la peceta, którą przygotowuje firma 
Bungie. Wspaniała grafika i dźwięk 
o jakości, która do tej pory zarezerwo- | | 
wana była wyłącznie dla kinowych 


kolosalne wrażenie. Tak ge- 
nialnie zaprojektowanego świata | jesz: 


jak łatwo się domyślić, ma gigantyczne [OŻICH 
ry. Po ra . pierwszy zobaczymy ładnie animowa- 


ną wodę i fale wyglądające jak prawdziwe. Nie- 


stety do pełnego delektowania się widokami bę- 
dzie potrzebny najnowszy akcelerator grafiki 
trójwymiarowej GeForce 3, który na razie kosz- 
tuje więcej niż PlayStation 2! 

Rozgrywka ma być niesamowita. Kamera naj- 


| częściej pokazuje świat zza pleców naszego bo- 


hater: | popikto gdy wkraczamy do różnych bu- 
dynków, oglądamy ich wnętrze oczami koman- 
dosa. Taki widok wyśmienicie buduje atmosferę 
grozy. Nigdy nie wiemy, co czai się za naszymi 
plecami lub wyskoczy z ciemnego korytarza. Za- 
bawa dostarczać ma tylu emocji, że starczyłoby 
ich dla tuzina innych gier! 

Do dyspozycji mamy najrozmaitsze pojazdy, za- 
równo jeżdżące, pływające, jak i latające. Do ob- 
sługi niektórych z nich potrzeba kilku osób. Jeśli 
gramy w pojedynkę i samodzielnie sterujemy 


Pełna emocji walka w ciasnych | 
korytarzach dostarczy 
mocnych przeżyć 


RESDM O 0 R RRRRRACCARACRAAW 


na przykład dżipem, 
komputer automatycz- 
nie przejmuje kontrolę nad 
strzelcem _ pokładowym 
4 i pruje z szybkostrzelnego 
—*o X działka do wszystkiego, co 
tylko się rusza. 
Premiera Halo zapowia- 
dana jest na gwiazdkę te- 
go roku. Trzymamy kciu- 
ki, żeby nie została prze- 
sunięta. Wersja demon- 
stracyjna, którą widzie- 
liśmy, tak nam się spodo- 
bała, że nie możemy się 
doczekać pełnej! 
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Snake walczy 

nie tylko ze złymi 
chłopcami. 
Trafiają się także 
niegrzeczne , 
dziewczynki! 


aa3sa 


4 Ż % 
nów przeżywamy radość z wygranej 
— walki, smutek po utracie bliskiej 


„ osoby i nienawiść do wroga. Wszyst- 
ko to za sprawą zawiłego i obfitują 


cego w ia scenariusza do drugiej czę- 


ści gry Metal Gear Solid, w której demo że a 
my zagrać już teraz. - "BĘ 
PLAY zdobył kilka ciekawych informacji na te- 
mat tej gry. Sons of Li erty to kontynuacja przy- 
gód Snake” ay A (cj gry rozpoczyna się dzie- 
sięć lat po wydarzeniach opi- 
sanych w pierwszej części. 
| choć Snake nie pracuje już 
dla rządu USA, n nie oznacza to 
końca jego kłopotów. Znisz- 
czenie wielkiego robota Me- 
tal Geara Reksa w poprzed- 
niej części gry niewiele 
dało. Okazuje się, że 
naukowcy zbudowa- 
li jeszcze potężniej- 
szą maszynę. Po raz 
kolejny nasz, 
komandos zo- 
staje wysłany, RA 
aby zniszczyć prototyp, nim 
 będziezapóźno. © *; 
Snake dostaje cynk, że nowy 
— Metal Gear jest transportowany 


p” 


Nowy Jork. Korzystając z termo- 
optycznego kamuflażu, który 
zapewnia mu częściową niewi- 


je się na frachtowiec i rozpoczy- 
na poszukiwania. 


nie wejść do budynku razem 
z drzwiami, nasz komandos próbuje obejść 
obiekt i dostać się do niego od tyłu, - 
po cichu. Oczywiście U dochodzi. * 
do strzelanin i wymiany ognia, al 
Snake unika j jej, jak tylko może. 
W drugiej części gry wzbogacony został ze- 
staw umiejętności komandosa, Snake ak 
dawniej skrada się, czołga i biega, a także 
przenosi ciała nieprzyjaciół. Chowa się 
w szafkach, wykonuje uniki i wygląda zza | A 


4 


dzialność, komandos przedosta 


Snake działa inaczej I niż agent 
James Bond. Zamiast efektow- 


Ostra, Namomi i Ocelota. Pojawią się też no- 
we postacie, na przykład Olga, doskonale wła- 
dająca nożem córka „miidajęgaw Nie 
zabraknie również szeregowych żołnierzy, 
zktórymi toczymy śmiertelne pojedynki. Ich in- 
teligencja została wzbogacona, często także 
chodzą parami lub = o z9rs '— we czwórkę. 
Interakcja z kop dł jest większa niż w po- 
przedniej części. Nie tylko howamy ciała nie- 
przyjaciół w szafkach, ale także demolujemy 
różne pomieszczenia! Gdy strzelamy do prze- 
ciwnika znajdującego się za szybą, drobiny 
szkła sypią się na ws. je strony. Podczas wy- 
miany ognia w chłodni widzimy, jak dookoła > 
fruwają rozrywane kulami kawałki mięsa. Au 
torzy znakomicie wykorzystali możliwości kon- 
soli PlayStation 23 Sterowanie — choć skompli- 
, parę, — nie sprawi miłośnikom serii 
najmniejszych kłopotów, a no- 
wicjusze opanują je już po pię- 
(_ Ciu minutach gry. 
Grafika jest niesamowita. Czegoś 
takiego po prostu jeszcze nie było 
_ i wygląda na to, że długo nie będzie. 
7 Momentami trudno odróżnić przeryw- 
niki filmowe od właściwej gry! Zwiedzamy 
statek, przeszukujemy prywatne kajuty mary- 
narzy, jadalnię oficerską, mostek kapitański... 
Przebijamy się przez kolejne pokłady, zagląda- 


na statku przepływającym przez / my nawet do chłodni! 


Autorzy Metal Gear Solida 2 mocno popracowali 
nad szczegółami. w pierwszej chwili nie zwraca- 
WAELIE uwagi, ale doskonale budują one at- 
mosferę. Na pokładzie statku pada deszcz. Kro- 
_ple wody rozpryskują się na metalowych ram- 


pach, woda strumieniami spływa za burty. Przy- 
E bliżanie i i oddalanie obrazu za pomocą lornetki 


to świetna zabawa. Autorzy nie zapomnieli tak- 
że o grze cieni. Gdy jakaś postać przechodzi obok 
źródła światła, jej cień wydłuża się i zmienia 
swój kształt — tak jak w rzeczywistości! 


rogu w poszukiwaniu celu. Umie przeszu- 
„> kiwać ciała przeciwników oraz strzelać 
i walczyć wręczz łotrami — wówczasteż w wi- 
dzimy akcję zjego oczu. 
W nowej przygod: je spotykamy bohych 
znajomych: na razie potwierdzono udział 


e 
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E 

> Strzelaninaw saloonie. - 
"całkiem jAk w wesffrnie! * * 
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tego robota? 3 
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Animacja postaci jest po ste świetna. Snake 
jest starszy niż w poprzedniej części gry, ale jego 
ruchy pozostały pełne gracji, a wrogowie skrada- 

wją się, gdy szukają bohatera. Całości dopełnia 

i sana przez Hany' ego Williamsa — - 


gry oraz wielu filmów, między innymi do Wroga 
publicznego z Willem Smithem. 


= Snake to jeden 


z najlepszych 
amerykańskich 
komandosów 
czyli twardziel 
jakich mało 


=i 


| 4 , sę. ! 4 oprzedr rzygodach Snake'a - Metal Gear 
e 2 BZ | | tion w 1998 roku. Ro raz 
odsłonę przygód ko: 
(gów E3 wlos Angeles w 1997 to: 
kce słynna scena, gdy pielgrzym: | 
OW przybyłych specjalnie, by zobaczyć 
| kłaniała się pr 
lid na Play! 
e ścieżki, jakimi od tego czasu por 
Imowe pr. 


Piaducnt gry — Hi- 
deo Kojima — nigdy 
nie ukrywał swojej 
fascynacji filmami fanta- 
stycznymi i tego, że czerpie 
z nich inspirację. Podczas 
tworzenia Metal Gear Soli- 
da 2 Hideo wymieniał do- 
świadczenia z braćmi Wa- 
chowskimi, twórcami Matri- 
ksa, a prywatnie wielkimi fa- 

___ nami gier wideo. W wersji de- 

___ monstracyjnej gry widzimy kilka 
"_ pomysłów zapożyczonych z takich 
hitów, jak Matrix, Predator czy Ter- 
minator. Na szczęście MGS2 zachowuje 
własny, mroczny i tajemniczy nastrój. 


"ra 


ae NOC 


jaaaaQ 


PLAY już teraz wie, że Me- 
tal Gear Solid 2 będziejed- (+ - 
ną z najlepszych gier na 
PlayStation 2. Po dokład- 
nym przyjrzeniu się wersji 
demonstracyjnej, dołącza- 
nej do bijatyki Zone of En- 
ders, już nie możemy się 
doczekać gotowej gry. 
A pojawi się ona tuż przed 
gwiazdką tego roku. 
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a jawet.. Nie, <zeje 
jeszcze nie byżG) 


asady Pokćmona są pro- 
ś_ ste. Dzięki temu 
| ta seria gier 
) o małych i wiel- 
=. kich bojowych 

| zoiamienanii | zwierzaczkach 
cieszy się ogromną popularno- 
ścią na całym świecie. Jako tre- 
ner pokómonów troszczymy się 
0 ich rozwój i wystawiamy je do 
walki z pokśmonami innych 
_ trenerów. Zwiedzamy ogromny 
świat, poznajemy dziesiątki lu- 
dzi i łapiemy sto nowych 
pokómonów. A to wszystko mieści się w kieszeni! 


Producent: Computer 2000 
Polska wersja: JEST Cena: 
Typ gry: strategia 79zł 


0 co tu chodzi: budujemy sieć pizzerii (| 


i likwidujemy konkurencję wszystkimi 
możliwymi metodami 

Przebieg gry: prowadzimy lokale 
gastronomiczne, komponujemy pizze 
I niszczymy restauracje przeciwnika 


€, 


Liczba graczy: 1 
Pizze: najróżniejsze 
Tryb wieloosobowy: brak 
Bronie: niebezpieczne 
Przemoc: Mego 


Wymagania 


Pentium Il 200 z 
32 MB RAM, akce 
rator 3D 


niekonieczny j 


3. W wersjach Gold 8 Silver nie jesteśmy od 
JE FE E| razu rzuceni na głęboką wodę. Spotykane 

postacie wyjaśniają nam zasady działa- 
nia takich urządzeń, jak telefon i termi- 
narz, z których nie korzystaliśmy w po- 
przednich częściach gry, wręczają mapę 
okolicy, a nawet uczą, jak łapać pokómony. 


ę Humor i miasta nocą 


Trudna obsługa i brak 
grzybów atomowych 


go trenera na 
świecie. 


wacją w porów- 


j jest możliwość 
, współdziałania 
z innymi posta- 
ciami. Teraz już 
nie tylko odby- 
wamy jedną roz- 
mowę. Z wieloma napotkanymi osobami wymie- 
niamy się numerami telefonów. Dzwonią do nas 


jijcan teach you a 
few t 
Gdy nieznajomi proponują nam 
pomoc korzystamy zniej 


tkanie. Niekiedy przekazują nam informacje o po- 


a czasami nas denerwują. 
Pokemony Silver 
i Gold to naj- TI 
wspanialsze gry |$ 
na  GameBoya! ORReRZE a 
' Pochłaniają nas ZOOODZZZ ZZA 
tak bardzo, że R 
” Słupki w kolorze starego złota pokazu zu jak z pewnością nie 
, nasi eksperci oceniają po ko opi raz zapomnimy 
wysiąść z auto- 
busu na swoim 
przystanku. 


BONN 
PICNICKER 


|ROUTE az. 
|Look for me; OK7 


| przyjemność z z gry 


czyny nigdysię nie odczepią? 


| Fabuła jest prosta: pomagamy profesorowi Elmowi + 
_ znaleźć i ukarać złodzieja pokćmonów — to nasz | 
główny przeciwnik. Poza tym oczywiście walczymy — 
o tytuł najlepsze- 

Największą inno- | 


naniu z wersjami | 
Yellow, Red i Blue - 


rywale pokonani w walce i proszą o ponowne spo- - 


jawieniu się rzadkiego gatunku pokómonów, - 


y 
Następna nudziara, Czyte dziew: 


Komórkinie da się wyłączyć P 
Telefony Wszędzie nas dopadną! 


Pokćmony 

= = — — — — W grach Pokómon Sil- 
ver i Gold spotykamy 
zt 100 nowych stworzo- 
1 nek - pokómony wod- 
1 ne, ziemne... Wszystkie 
1 rodzaje! W każdej z gier 
= aeka na nas aż 221 
; uroczych zwierzątek do 

złapania! 


[ 
ody 
o 


5 oiu" 


J 


Wild SENTRET 


appearedt 
R R iiocikoł 


Plecak 

rcEssi Teraz nasza torba na 
oLD Roo _[ przedmioty składa się 
COIN CASE | Z czterech kieszeni. Od- 
BIcycLE | dzielnie przechowuje- 
SGUIRTBOTTI my pokćballe, medyka- 
RED SCALE | menty, zapasowe ataki 


rz TM i HM oraz inne 
i Use by water to | obiekty, takie jak węd- 
fish for POKEMON.| Ka czy rower 


Pokegedr 


— — -. Nasz kieszonkowy ter- 

ITCH) minarz przerodził się 
w multimedialny ko- 
munikator. Wkładamy 
do niego specjalne kar 
ty i dzięki nim zyskuje: 
y my dostęp do map, te 
lefonu komórkowego, 
a nawet radlal 


Tvyby pokemonów 

W grze spotykamy dwa 
| nowe typy pokćmonów: 
Dark (ciemne) i Steel 
/ (stalowe). Aby je poko- 
| nać, uczymy się nowych 
, strategii walki. Te nowe 
| pokćmony są bardzo sil- 
/ ne, więc chętnie dołą- 
_ gamy je do drużyny 


pz mz MZ 


0 


Ewolucje 

 GRIIETWNWWNYOECA poprzednich wer- 
, sjach były pokćmony, 
| które nie mogły ewolu- 
) ować. Teraz Chansey 
| zmienia się w Blisseya! 
Niektóre  pokómony 
przechodzą ewolucję 
wsteczną: zmieniają się 


we wcześniejsze formy 
Pokedex 
ZZ Listę zwierzaków w pod- 
| ręczniku sortujemy na 
i klika sposobów. W cza- 
ł sle walki z dzikim 
p pokómonem nie zasta- 
| nawlamy się, czy jest on 
| a w naszej kolekcji. Jeśli 
ł ać jest, przy jego imieniu 


MW "dać pokóbala 


w 


Ekrany statystyk 
f7" -w.180 126 $, Pierwszy ekran podaje 


| 403 FLAAFFY |liczbę punktów życia 
REZ 
AŻ 


/FLAAFFY _ | pokćmona i doświadcze- 

4<n Co» nie potrzebne do przej- 

jFTEM PSNCUREBEFRY — | ścia na kolejny poziom. 
VE TACKLE o ggl Drugi - zdolności i ataki. 


i SWIFT 7 Trzeci - numer i cechy 
r pokćmona oraz imię tre- 
RE ZSRR mer, który go złapał 


zegar 

Na początku gry usta- 
wiamy na zegarze go- 
dzinę. Niektóre pokć- 
mony napotykamy tyl- 
ko o określonych porach 
doby, więc wielokrotnie 
przychodzi nam długo 
siedzieć... lub wcześnie 
wstawać! 


Y, 


Nowe miasta 
MAHOGANY + Zabawę zaczynamy 
TOWN w mieście o nazwie New 
| Bark. Miasta w wersji 
| srebrnej i złotej są poło- 
|| żone na zachód od miast 
| z poprzednich wersji. 
g.|j Zwiedzamy je, kiedy 
jukończymy pierwszą 


Nowi mistrzowie 
sal gimnastycznych 

W nowych miastach 
spotykamy trenerów 
walczących innymi, nie- 
znanymi nam zestawa- 
mi pokóćmonów. Oto li- 
sta trenerów: Falkner, 
Bugsy, Whitney, Morty, 
Chuck, Jasmine, Pryce 
oraz Clair 


W wersji srebrnej i zło- 
tej również wymienia- 
| my się pokćmonami, ale 
spotykamy takie zwie- 
rzaki, które do ewolucji 
potrzebują wymiany 


y i przedmiotu. Aby prze- 
Would you like to | 
trade? 


| nieść nasze pokćmony 
||) z poprzednich gier, uży- 
wamy kapsuł czasu 


Kapsuły czasu 

(Time Capsules) 

Dzięki kapsułom czasu 
przenosimy pokómony 
z poprzednich wersji gry 
do nowej edycji. Kapsu- 
S|ły znajdują się w każ- 
dym Pokćcenter, ale zo- 
stają uruchomione do- 
piero po upływie okre- 
ślonego czasu gry 


atakuje! Kont, 


a ai) 


[(=)| 


u 
do wygrania 
zestawy: 


Płeć (art 
/ = =—,„:168 126 $, Prawie _ wszystkie MGB € 
| subowoopo  |pokómony mają płeć. j ] y 
i „subowoopo | Chłopcy nie pa się ? H dh | H | 
|| » wyglądem od dziewczy- s 
! klem nek, ale warto mieć dwa - dE 
| 747 88 Sek P2z94€ takie same pokćmony | E  ||  „azmoinkiwaikad 
TATUSZ, | LEVEL UB, j0 różnej płci. Dlaczego? 
EE TO a2€ Qdpowiedź na to pyta- RA 
nie znajdziecie w na- 
OC | Pokómon || 
Jaja! | Gold 8 Silver Genialna 


/114.175 «s e Pokemony się roz- 
'mnażają! Zabieramy 


| TOGEPI 
dwa pokóćmony do 


| GS /TOGEPI PSX Producent: 
Polska wersja: BRAK 


Typ gry: fabularna 


Game Freak 
Cena: 
139 zł 


19/ 18 100; denrod City. Zostawia- $”, 
lerarusz, LEVEL UP___: my je tam i po jakimś 0 co tu chodzi: złapać wszystkie 
ESKA TO 46 ; czasie wracamy po stworzonka, pokonać wszystkich 
Ę —— U Jajko. Niedługo wyro- trenerów, nie uzależnić się od grania... 
R = = = * * śnie nowy pokómon! Przebieg gry: spacerujemy po miastach, 
wioskach i bezdrożach, łapiąc pokćmony 
Podręczne i przyjmując wyzwania innych kobastidwy, 


przedmioty pokemonów 


femrEkstej — — — — Pokómony korzystają | Hiysrtkawwać 12. Wykorzystuje ; 
13 


A | Liczba postaci: 

a3 $ j + 

| |ea : i z przedmiotów. Nie- E Liczba pokć św 251 link Cable, 

l orzech % I które służą do ewolu- Ś aj zę groźne GameBoy Printer 
$_ lcji,innepodnosząsta- £ Ę 


Przemoc: eeee tam... 


NDAGUI uż 
ada I tystyki. Ważne są ja- 


| | 
4 
| a 


( P Złożony, bogaty świat, | __—1 | SM 
j|recovared usZoSi P doskonała grafika |-- 
|BERRY* | jest > Kiedyś się kończy | 


| 


IGRYW 


4 O 

- No dobra Obcy zgadi 2 cjełeraz, które oko 

sztuczne? Prawe, czyleyłe?» " 
ŚW 


| +Bonanaśtak ludzko popatrzyła... 


ło FHEALT 


lg 
£o by tu przycelować... | 
KZ dO 


 IELIGLE] litości dla Ziemian! 
; -Idla Z PO 


z Obcymi ludzie mają posłużyć najeźdźcom _ ustawionej za plecami głów- 

jako tania siła robocza. Nasz gatunek bę- nego bohatera. Jeśli chcemy, 
dzie pracował w kopalniach węgla. Aby zaś niewol-  obracamy ją w dowolną stro- 
icy się nie buntowali i przykładali do roboty, Obcy  nę,dzięki czemu bez proble- 
zamierzają kontrolować ich za pomocą elektronicz pa sprawdzamy, czy z tyłu nie 
"U R: i się jakieś niebezpieczeń- 
i s w bezpośredniej walce. Jedy-* stwo. Nie zapominamy też 


, 24 iemię czeka zagłada. Po przegranej wojnie Akcję oglądamy z kamery 


ykorzystanie najdzielniejs o niezwykłym oku. Za jego po- 
aki go ziemska armia ma w sw mocą porucznik ogląda w zbli- - : 
chjsię szeregach — |< om żeniu odległe obiekty, a także E—op 
wyrównać jego szanse, scy _ uzyskuje dokładne informacje na ich temat. Jeśli na | 


gpiają mu oko jednego z najeźdź- przykład obserwujemy Obcych; dowiadujemy się, je- ; 
wany porucznik Vaughan jestwięc kiej broni używają. 
adczalnym, który spra sku- Vaughan dysponuje sporym arsenałem złożonym 
technologii bojowej. z broni energetycznych i konwencjonalnych. Podsta- | 
jest prostę. Stajemy do wałki z za-  wowym środkiem perswazji jest tajemnicze ostrze > 
stępami groźniejszych Obcych, a j pa służące do walki z Obcymi, którzy znajdują się w ma- 
; końcu zestrzeliwiujemy latającego bossa. W czasie  łej odległości. Mamy też karabin maszynowy, lasero- 
gry wykonujemy kilkanaście zadań bojowych. Mi- _ wy i plazmowy qraz wyrzutnię rakiet. 
sje są bardzo zróżnicowane, ale mają wspólne ele- Każda broń ma dwa tryby prowadzenia ognia. Do- 
menty; we wszystkich rozprawiamy się zhordami  datkowych sposobów ostrzału uczymy się, gdy dłu- j 
wrogów WOCWAUSLO drzwi. go używamy danego typu broni. Nasz koman- nie zasługują na przykład dialogi 
Nie mamy czasu. do namysłu, nie nówiąc.o nudzie. dos ma bowiem wskaźnik doświadczenia w po- szane przez lektorów oraz doskonali 
| Podczas naszej ty uwalniamy schwytanych to- _ sługiwaniu się różnymi rodzajami śmiercionoś- ” skomponowana ścieżka dźwiękowa. Po- 
warzyszy, lamy geńeratory lub zwycięża- nych zabawek. Gdy osiągamy jego maksy- | doba nam się też fabuła gry. Co 
| my ke 6 a, który jest spfytniejszy _ malny poziom, zyskujemy dostęp - ZE” =, prawda niektóre jej GELOWAWA 
od swoich pospolitych kolegów. Często + cjalnego ataku. Zwykle polega on nawy- dają się naciągane i niedopracowa- 
słuchamy komunikatów dowódz- — strzeleniu ciągłego strumienia ognia, ne ale to nieprzyjemne wrażenie 
" / zmazują zaskakujące zwroty akcji. 
l Natomiast 
| 
, 
) 
| 


twa lubyóglądamy krótkie _ przydaje się szczególnie podczas starć z 

przerywniki filmowe. — większymi grupami wrogów. 
Dzięki temu lepiej Oprócz 7 afensywnych Vaughan dys- rowanie to ko 

wczuwafhy się _ ponuje też jedną bronią defensywną. Jest a < 


wsamotnegowo- — nią specjalna tarcza. Gdy z niej korzystamy, F 


: 1 jownika, który nie odnosimy ran, jednak tarcza ma własne ś A 
" 0 jest ostatnią na- sźródło zasilania i stopniowo słabnie, gdy , j 
e _ dzieją ludzkości. _ osłaniamy się przed strzałami i ciosami. Na 


szczęście znajdujemy pakiety, r 7 odna- 
wiają zasób energii. 

Gdy tarcza jest aktywna, ataki ZAK: 

nie wyrządzają,nam szkód, ale my tak- 

że nie strzelamy. Używamy jej więc S) e 

z umiarem i osłania- TL ców bohatera. Pozwala nam ona 

my się nią tylko przed niektórymi nieustannie strzelać d 

atakami przeciwnika. ska i jednocześnie unikać jego : 

i Grafika (C-12) nie prezentuje się / stety w Final Resistance syste 

_ najlepiej. Plansze, po których poru- > zawodzi. Nasze kule i ładunki, któ! 

sza się nasz bohater, są nieciekawe ny bezbłędnie trafiać we wroga, chyb 

f mało kolorowe. To nawet zrozu- / lu. To bardzo denerwujące! 

miałe — przecież akcja gry rozgrywa ' Mimo tych wad amatorzy gie 

się w ruinach ziemskich miast i koryta- "wą fabułą i masą strzelani a pr 

ł = rzach opustoszałych baz Obcych. Jed- " po (C-12) Final Resistanc 


Ak isoybisj nak nie zmienia to faktu, że otoczenie to już ostatnia tego rodza 
się one ń jest monotonne fgzybko nas nfdzi. -_ PlayStation. Powodzenia i niech na: 
niepowodzeniem. ! 12 Kolejnym wielkiry minusem jest brak genero- wiedzie oko Obcego! —- z" 
Porucznik Vaughan 5 a: T| wanych opada przerywników filmo- GCA 3 » 

_ jest ostatnią nadzieją wych. Zamiast ład dopracowanych anima- ' 

ludzkości. Takie wa "2 s / 6Ż w (C-12) mamy do czynienia 


opancerzone kreatury ze wstawkami filmowymi zre- /£ 


nie powstrzymają ! kj ! 
naszego bohatera Soo za pomocą 


| (6-12) 
Final Resistance 
atmosfer dw 4, JAA BOTH m: 
chlujnie wykonane. i 
Na szczęście (- 12) NAW Ziet 
które równoważą wady. Na uzna- 


Wazę 0” 


, Producent: Sony k 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: zręcznościowa 199zł 


- ikilku fajniutkich spluw 
Przebieg gry: biegamy po zrujnowanych 
miastach i opuszczonych bazach, strzelając 
do ost się tyłko da 
hy RZY KI WADA JSJĄ JE zi POECI 


1Ę ŚCWGAGKA 


_. memory Card 
h Dual Shock 


6 
sdręijowi zazwyczaj 2 
Bronie: | patanęj kozizztzci 


1/ 


p 


Wwielu krajach Giants zostało w 
sji ocenzurowanej. Polski dystrybut 
CD Projekt, zdecydowała się na od 
i gra ukazała się u nas w wersji orysiaślij. 
Nie znaczy to, że Giants obfituje w sceny prz. 
mocy czy obraźliwe słowa. Zmiany są raczej 
kosmetyczne i dotyczą hmm... szczegółowości 
ci i poziomu dialogów. Naszym zdaniem 
obrze — gra prezentuje się atrakcyjnie, 
: a dowcipy wywołują 
uśmiech na naszych 
twarzach. Niewielką 
próbkę prezentuje- 
my na poniższych 
obrazkach. a 


Mamy nadzieję, że obędzie się bez. 
choć z drugiej strony byłby to 
chwyt reklamowy, od lat stosowany na cal 


świecie z dobrym skutkiem. Trzymamy kciuki 


i czekamy w napięciu! 


ra zaczyni ię od katastrofy. Na po 
a wie lanety rozbija się sta- 
tek kosiczny sympatycznych Meków. 
Tuż przed katastrofą kosmici opuszczają wrak. 
Niestety każdy z nich ląduje w innym miejscu. 
ej pory zdani są tylko na własne siły. 
ię wokój kolorowy krajobraz nie 
e to tylko pozory. 
przejmujemy kontrolę 
w oczynamy po- 
sie odkrywamy, że zn Ś 
z wysp tropikalnego archip U 
świat tak wspaniały, że dr isić. z zachw) 
usta i drepczemy w miej- 
scu, podziwiając prze- 
piękne otoczenie. 
Grafika to bez wątpienia 
dzieło prawdziwych arty- 
stów. Mamy wrażenie, że 


tnąca 


alają unikać 
z potworami 


* rozmaite | 
> mordercze 
zabawki 


R . 


Wie W 


BOHATEROWIE 
| EDZĘ KRAINY 


żeńska rasa od 
| niepamiętnych 
x / czasów żyła 
// wpokoju 
| ieałkowitej 
1 


j broń 
/ biała i czary; 

/ znają 12 zaklęć — 
ł 

|| 

| 


* Wiejscowe zwierzaczki, 
częstowyskakują 
j Yprostepo ziemi 


zarówno ofensywnych, jak i defensywnych 
gigant Kabuto, którego Władczynie 
wyhodowały, a który zbuntował się i zwrócił przeciw nim 
zawracanie w głowie przystojnym kosmitom 


FIO PRO WODA YOGA 00.0808 00M 2 9/60 Go 0 0 0.6 


„BEROSNE 
4 Baz 


„eo 


Kiedy Kabuto 


wpada w szał, ak : EE | 4 wo wylądowali na tej wydawałoby się wspaniałej planecie 
nicgo nie Z A I nowoczesne technologie, odrzutowe plecaki 
powstrzyma | j i morderczy 
1 RTC RR" o) % arsenał 
b. Gdy dowodzimy piędioosobowym zespołem, h 27 różnorakiej broni 
- wane jest współdziałanie. i ) 2 4 
5 , zazdroszczą 
RABS | 7 panienkom 
2.1 : | umiejętności 
z y | J ź + czarowania 
if 4" > J : z i 9 mine uroku 
I, E KB Ę z re 
> tó Ro: | — > dowcipy 


„RARE: 
ZO, | Obywatel Kabuto 
służył wiernie ślicznotkom, ale się zbuntował, 
7 kiedy wreszcie uwierzył we własne siły 

pożeranie żywcem, niszczenie zabudowań 
jt składanie Jal 


i Y on gryzie — 
aj każdego, kto 


uciekamy na złamanie karku, czując na plecach” > M próbuje narzucić 
WĘ [= / mu swoją wolę 


oddech kilkudziesięciu stworów wymachują- ł | maoięibiaa 2a Izą > 

cych paskudnymi mackami. Do naszych żył pły- z PPSA j zł 
nie wtedy czysta adrenalina! R 
Przygody Meków to tylko jedna trzecia zabawy, 
jaka nas czeka. Od pewnego momentu wciela- 
my się w piękną Delfi. Ta władczyni mórz to bo- 
gini o wspaniałych kształtach i błękitnej skórze. 
Obserwowanie akcji zza jej pleców to czysta 
przyjemność, a gracja, z jaką posługuje się łu- 
kiem i wypuszcza z niego strzały, wywołuje na- 
sze westchnienia zachwytu. Gdy nie wystarczają z 4 
pociski, Delfi używa magii. Giants to śGymająca w napięciu gra o zaskakują! A 
; Jednak największą atrakcją w grze jest tytułowy cych zwrotach akcji, prostym sterowaniu i cu- 
i olbrzym Kabuto. Sterowanie tym kilkudziesię-  downej grafice — a to wszystko za szokująco ni- 
ciometrowym gigantem daje nam poczucie nie- ską cenę. Niestety aby w pełni docenić piękno tej 
samowitej siły i władzy. Wrogów zjadamy żyw- gry, potrzebujemy szybkiego komputera. Jednak 
cem lub wdeptujemy w ziemię. To prawdziwy wymagania sprzętowe są usprawiedliwione. 
relaks po pierwszych misjach, które są trudne. Takiego grafi cznego przepychu na ekranach 
Na deser składamy jajka, z których WA pecetów jeszcze nie oglądaliśmy! 

się... małe Kabuciątka! PRO PORZ) 

Nastrój gry tworzy świetna muzyka |. « abefiE może, 
Jeremy'ego Soula, kompozytora |. tam Delfi pośle 
motywów muzycznych z gier Total y > 
Arsnietion i Icewind Dale. 


/ Producent: 
1. Polska wersja: TAK 
JJ Typgry: 


_ Ocotuchodzi: 


Przebieg gry: s 


Efekt Vgraficzne są 


Logan, wrz ją 
2 grafika, zróżnicowane rasy 
> Taaa tylko jedna Del 


kosmici, którzy w wyniku awarii statku przymuso- 


(6380 CTETWWEDNOW Ke 00 0 0 009400 


IREBOFEtG2 


' Moja piła jest ostra! 


> © Ha 
AZE wol A e. Wyłaźcie, potwory 


a gra jest kontynuacją serii kino- 
wych horrorów, będących kpinami 
z tandetnych filmów grozy. Bohater 
| cyklu, Ash, kolejny raz walczy 
| uk z mrocznymi siłami, hordami ży- 
| wych trupów i różnymi maszkarami. Za namową 
narzeczonej Jenny wraca do nawiedzonej chaty 
w mrocznych kniejach. Tam oczywiście czekają 
na niego niespokojni zmarli, upiory i inne pa- 
skudztwa. Do tych niegrzecznych potworów 
przemawiają tylko najmocniejsze argumenty, 


Pogromca 
zombiaków 


Jeśli oglądaliśmy filmową trylogię Evil Dead, 
Evil Dead 2 oraz Army of Darkness, bez wahania 
stajemy po stronie bohatera gry, zdetermino- 
wanego Asha, który rusza do desperackiej wal- 
ki z siłami mroku. Evil Dead: Hail to the King ma 
podobny klimat jak filmy, ale łączy ją z nimi 
tylko postać głównego bohatera. 

Wszystkie horrory zostały wyreżyserowane 
przez Sama Raimiego. W każdym filmie elemen- 
ty straszne przeplatane były zabawnymi, a kul- 
minacją stała się komedia grozy pod tytułem Ar- 
mia Ciemności. W głównego bohatera filmów, 
Asha, wciela się Bruce Campbell. Ten uparty po- 
__ gromca nieumarłych należy już do klasycznych 
bohaterów filmów grozy. Do 
boju z siłami ciemności staje 
nie z miseczką święconej 
wody czy zaostrzonym koł- 

kiem osikowym, ale 
"z przytwierdzoną 
do prawego 


przegubu spa- 
aa piłą. 
W drugiej rę- 


takie jak piła łańcuchowa albo spluwa kalibru 
12 mm. Aby ostatecznie rozprawić się z odwiecz- 
nym złem, Ash ma także zgromadzić porozrzu- 
cane stronice z przeklętej magicznej księgi, któ- 
ra nazywa się Necronomicon. 
Evil Dead: Hail to the King straszy nas atmosferą 
budowaną przez niepokojącą grę cieni, szum 
drzew i dobiegające z oddali dziwne odgłosy. 
Gra jest bardzo krwawa, ale zarazem grotesko- 
wa — najlepszy przykład to sceny nabijania zom- 
biaków na piłę tarczową oraz odstrzeliwania im 
głów ze śrutówki. Niestety Evil Dead nie jest grą na miarę | 
Grobowy nastrój tworzy także świetna muzy- sławnej serii filmowej. To po prostu ko- | 
ka i głos bohatera, czyli aktora Bruce'a Camp-  lejna, w dodatku nieudana kalka Resi- | 
bella, który grał Asha we wszystkich filmach z  dent Evila. Wygląda na to, że twórcy tej | 
cyklu Evil Dead. Akcja pokazana jest zróżnych gry chcieli szybko zarobić pieniądze na | 
kamer i mamy wrażenie, jakbyśmy uczestni- popularności filmów, nic nie wnosząc do 
czyli w prawdziwym filmie. Jednak to już gatunku komputerowych horrorów. 


Ę 3 
as mie żawiedzie. 


uzbrójoń yw. piłę 


sosibowód " ioberżniętą . = łk 
śrutówkę;,wyglądał na — 


twardziela. Niestety 


okazało się, że bohater 


to nie wszystko 


wszystkie zalety Evil Deada. Zaś jeśli 
chodzi o słabe strony, to jest ich zde- 
cydowanie za dużo! 

Atmosfera grozy rozwiewa się, gdy 
dostrzegamy pierwsze potwory. Pro- 
jektantom zabrakło wyobraźni. Zom- 
bie pojawiają się bez przerwy, więc 
szybko przyzwyczajamy się do obec- 
ności tych nieświeżych jegomościów. 
W dodatku przy każdym z nich znaj- 
dujemy apteczkę. Czyżby specjalnie 
zabierali je do grobu? 


|>»awyklego, osinowego LÓLC 


z bohater, Wa r 


Animacja wygląda fatalnie. Ash porusza się, jak- 
by połknął kij albo był sparaliżowany od pasa 
w górę! Wrażenie dodatkowo psuje fakt, że cio- 
sy zadawane przeciwnikom często nie 
czynią im żadnej szkody, choć powinny. 
A przecież trudno o bardziej frustrujące | 
przeżycie, niż walka z niebezpiecznym | 
zombiakiem, którego nie da się porząd- | 
nie zdzielić siekierą. Jakby tego było ma- 
ło, zupełnie nie sprawdza się sterowanie: 
wejście w drzwi to nie lada wyczyn! 


: Gi Bkujśtóm. 


19. cześć zombiaki! 
Przyszet m uwolnić 
was sbrudne dusze! 


Polska wersja: BRAK 
Typ gry: horror 


0 co tu chodzi: za pomocą piły 

łańcuchowej i śrutówki rozpędzamy 

niedobre zombiaki. I to by było na tyle 3 
| Przebieg gry: jest nieco sztywny, straszny, 

nieświeży, groteskowy i pełen paaętwych w 


| (Ps2 | ? lae 


Liczba graczy: 
(| Liczba pił łańcuchowych: 
/| Ulepszanie broni: 
| Bronie: 

Przemoc: 


Głos ca bella, 
Sł: Campbela 


Niedopracowana animacja 


4 Ash na PSX=a 
|= Evil Dead na PlayStation tow py 
zasadzie ta sama gra, tyle że 
_ w niskiej rozdzielczości. 
_ Niestety wskutek tego rzucają 
_— nam się w oczy nienaturalne = 
ruchy zesztywniałego Asha.  % 
Już wersja na Dreamcasta i , 
budziła nasze zastrzeżenia, i 
_ aod Evil Deada na PlayStation 
tym bardziej WM 


p się z daleka. 
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GRY I AKCESORIA DO:TWOJEJ KONSOLI. ZADZWOŃ I ZAMÓW! 
tel. (0-22) 624-78-16, 654-60-42 
Aby złożyć zamówienie zadzwoń do nas, wyślij je pocztą lub mail'em. 
Sklep oraz sprzedaż wysyłkowa i ratalna: 
ULTIMA s.c., ul. Chiodna 35/37 pawilon 7 
00-867 Warszawa 
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PLAYSTATION 2 


Konsola PLAYSTATION 2...... tel. TONY HAWK'S PRO SKATER2.................... 199 M a) uw Wkonsola DREAMCAST........ ć GROCZ Z 149 
AKCESORIA: TUNGUSKASS PZ ZOE 69 : '© DONALD DUCK ............ 149 
DUAL SHOCK2 ............ 149 VAGRANUSTORYO OCE AOR PGE 199 NOR ŚRAYTMI............... | DONKEY KONG ............ 149 
Kabel SVHS ................ 69 VANDAL REARTSZ CE OUN 199 ŚDRNERO 0000 AOL 149 
Kabel SVHS Sony ............. 99 WWF SMACKDOWN. ..............-..2--.--...- 209 i DROGA DO EL DORADO...... 149 
Karta pamięci 8 MB Sony... 179 X-MEN MUTANT ACADEMY... --------------- 149] „alóm  |GM2...................249 SO EOROZZNONJGTA............:.....,. 149 
Pilot do DVD .......... już od 69 h BFes ana 1 Plafinum: SLL $ PAZRZPROR SRP NA 149 
Podstawka pod PS2 (pionowa) . 39 $CRASH BANDICOOT3........ 99 INSPECTOR GADGET......... 149 
Podstawka pod PS2 (pozioma) . 99 ź | CRASH TEAM RACING ........ 99 ISSZ0UC KSS 149 
GRY: DRNERZSSOA W 109 śp, METROPOLIS STREET RACER . 249 LOONEY TUNES Attack rom Mars. 149 
DONALD DUCK ............ 249 FINAL FANTASY VII.......... 99 |. 5 PHANTASY STAR ONLINE ..... 249 METAL GEAR SOLID ........ 149 
OAZA AWS. A ŚR ELACE FINAL FANTASY VIII ........ 109 POWER STONE 2...........249 Rzym PERFECT DARK ............ 159 
HIAZWOPA Goya, 269 —] GRAN TURISMO ............ 99 QUAKE 3: ARENA .......... 249 h SV) POKEMON BLUE (orginal version).. 139 
KNGOSE Ąa 249 | GRAN TURISMO 2........... 99 RESIDENT EVIL CODENAME: x POKEMON GOLD (original version). 149 
KESDEN SO JaW z oC 269 (ET: PE M WAYNE 109 VERONICA (angielska wersja). 269 | POKEMON RED (orginal version)... 139 
NBA 200] ................ 269 MEDAL OF HONOR ......... 19 SHEN MUE (angielska wersja) 239 = © <joff" POKEMON SILVER (orginal version) 149 
QUAKE 3 REVOLUTION. ..... 269 MEDIENEOSSSO e 008 99 SOUL CALIBUR ............ 229 h po abię 1 h ć POKEMON YELLOW (original version) 139 
RAYMAN REVOLUTION ...... 249 | ŚMETAL GEAR SOLID ........ 119 Dreamcast | TONY HAWKS SKATEBOARDING. . 199 m POKEMON TRADING CARD GAME . 149 
DROGE 249 * RESIDENT EVIL 2............109 EJ TONY HAWK'S PRO SKATER 2. 199 | PRINCE OF PERSIA .........149 
ZE 249 SOA OS DUOOZA NAA A= | VIRTUA ATHLETE 2K.........219 | |RAYMAW .................149 
OOOROCZCOO 219 Weżei e OMAGREPA M 14 rt taŁ0 ZSB VIRTUA TENNIS. ............219 | ROLAND GARROS TENNIS ... 149 
ANAWA o A ORA 269 OZ 0 0518600 ((V-RALIV2................199 NĄ qf! STREET FIGHTER ALPHA .... 149 
ERRYMOSK WO: 249 REAR z O RR 41.3 ZOMBIE REVENGE..........199 [9.5 SUPER MARIO 3 DELUJE .... 149 
OZZIE S IN TE NO LEE GE EEN 269 Akcesoria: n 
RANNI SAI AV CABLE (chinch). ............59 
JOYPAD (oryginalny). ....... 149 
Karta pamięci (oryginalna)... 149 
„| Karty pamięci I MB. .... już od 69 
=Karta pamięci 4 MB......... 139 > Akcesoria: 
Kierownica MAD CATZ....... 369 H GB COLOR SET „4 in 1” (akumulator, 
Pistolety ............ już od 149 = głośnik, tremor, joy) . . . - - - ---- + - 89 
RGB SCART CABLE............ 29 | Kabel LINK.............. 29,90 
RGB SCART CABLE + AV .....39 30 ewy Lupa z podświetleniem. ..... 29,90 
=" sz =, VIBRATION PACK. ........... 69 4 76) Pokrowiec na GBC ........ 29,90 
|, PLAYSTATION EJ GRES ©) MOTO RACER. .............. VGA BOX (podłączenie do monitora PC) ............ 99 | POWER PACK (zosii, kum.). . . 49,90 
IW li FINN PARTAŚYII | Konsola PS ONE ........... 649 ae | NASCAR 2000 .............. 69. Przejściówka na kacesoriaPC..............-...-.- 99 41 TRAVEL PAK (osi okum, toro). 119 
Gry: 9 SNBALIVE 2000 ............. 69 Przejściówka na kacesoria PC, SAT PSX ............ 149 Wymienny panel przedni (różne kolory) .......... 29,90 
A RPRE PRACĘ 199 Ź=* NEED FOR SPEED 4..........69 Zasilacz PROC OdA O Z BOAZOMO 
choco 109 POPULOUS 3: THE BEGINNING 69 NINTENDO 64 ż 
ROZA SZ=="= PREMIER LEAGUE 2000 ......69 _ Konsola NINTENDO64..........................399 RÓŻNE 
3) ROADRUSH ............... 69 Gry: POKEMON - gra karciana _ wem 
AA 199 SOVIET STRIKE .11..-...-.69-523 BANJO TOOIE. -..2..........uruozoocrooa bat. , , 
AS KŻ | EZ CONKERS: BAD FURDAY.........................tel. =" 
-.JLs* STREET SKATER. ............ 60-8 GOLDENEVE 007.........01.o lad 159 2 
SERA RENE 19 THUNDERHAWK 2......................111.....69 __ MARIOTENNIS ...............-.2411111111...269 GRY 
TOR PAC tel. _ TIGERWOODS99....................1.........69 _ OPERATION WINBACK.......................... 269 z 
RZS MANTOGCZE Poe CRA EROL peb « t41160-M8R PERFECT DARK 120. 05 ze cod 02 PRZ DDO INNE STÓAOUSGC oz 
WOLI WINOŚCETĆ 109 - TOMBRAIDER....................-..11........69  POKEMONSNAP......................-.......249 Booster (Set 1, Set2,Fossi, Jungle, Team Rockat)..............16 - 
GTA LONDON Special Edition ..69 / V-RALIV2 ...........ueeeaaeaaaaaaaaaeeaaaee 69 POKEMON STADIUM (ang)......................- 389 Talia tematyczna (Set 1, Set2, Fosi, Jungle, Team Rocka).......46 
15S PRO EVOLUTION. ....... 149  WARPATH JURRASICPARK...............--.....- 69. 688 -RAINBOW SIK 2.223 23: 208 ao» SOA 0a 199 Koszulki (t-shirty) M, L, XL, XXL A 
ISS PRO EVOLUTION 2 ...... 199.883 WARZONE 21002, 4: 20002. ooo oai 1 69 _- STAR WARS EPISODE 1 BATTLE FOR NABOO ........ tel. METAL GEAR SOLID (czarna) -GÓLNRUOMY....... 
są ACKIE CHAN STUNT MASTER 119 | WOWMAYHEM...........-.-e-e-uaeua-ea-e2 69 _ SUPER SMASH BROTHERS ...............--.-... 169 _ POKEMON (biała)............ 
[KSIĘGA DŻUNGLI (PL) + moto. . 249 wy TONY HAWK'S SKATEBOARDING ................. 269 __ RESIDENT EVIL (czarna)....... 


j LEGEND OF LEGAIA ........ 16835] ZAPEODUALSHARK................69 ER TUROK3:5.. 000000 ao ooóciGA 


DE > | GAME HUNTER PRO .........69 WORLD IS NOT ENOUGH 007 ....................269 
ODRZE ; Kabel RGB SCART + AV ...24,90 —— ZELDA: Majora's Mask...........................279 


> > Kasety wideo (polskie wersje językowe) 
> ARMITAGE III 


a MEDAL OF HONOR Undergrond. 199 Karta pamięci 15 bl........ 24,90 Akcesoria: : 
NBA LIVE 200] ............ 19R Karta pamięci 30 bl........ 49,90 Kabel RGB SCART + AV......................... 49 
PDREACE > Karta pamięci 60 bl. bez kompresji. . 79 - A RZE ROZON ZEW I RIGR YA WARP > 


= 


PSR APÓŁ SC ć Karta pamięci 120bl. ........ 
RESIDENT EVIL 3 NEMESIS... 199 Karta pamięci 120 bl. bez komaresji 1] 
RESIDENT EVIL SURVIVOR .. . 199 PS TWIN TURBO DELUXE ....299 S GAMEBOY COLOR 

12211121..107 ASRR NKCABLE ............. E ( *Konsolka GAMEBOY COLOR .. 299 
412101111...199 SUBA? | pULTPLAYERADAPTER .... : 4 KIRA, ZELDA, POKEMON, TENCHI MUYO, 
ZE Myszka do PSX. .............5 5 RAGONBACEZIGZIME 3.0005... 
SZR 0 NTSC -> PAL Converter ...... 4 
PROACFIONREPLAK 1330000000... 9 = ry: 
55 RFU ADAPTER a> do TV przez = > ża 102 DALMATYŃCZYKI ....... 
3 STANDARD JOYPAD ... > ASTERIX 8. OBELIX . 


* (zas dostawy ok. 3 dni. Możliwość wysyłki 24h. 
Akcesoria z gwarancją. ; 
- Do zamówienia NACE eś: kaka ik 9 ja 
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* o, | "3 przecież smoki p" ( SZT ę p 
: sM „ BET ABE. AA NE RM w 2 
ać r m w i 7 — zoTzagi - , "R W lochach znajduje się wiele RR | ja p. Ą 


- teleportów; NYSA nas > 
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eń 
ALU. órkówznów ruszają: na podbój świata. M 
Horda krwiożerczych potworów zagraża 
wsżystkiemór co żyje. Ktoś musi je powstrzymść... 
Ale dlaczego znowu my 


łody rycerz Curian'"ma pecha. Gdy 
wraca z dalekiej podróży, okazuje 
się, że na jego dom napadli źli or- 
kowie. Rycerzowi udaje się rozgro- 
mić zbójów. Zaraz potem Curian 
wyrusza, aby ostrzec okoliczne królestwa o tym, że 
orkowie szykują się do najazdu. Gdy stajemy po 
stronie ludzi, sterujemy Curianem i próbujemy 
stworzyć przymierze ludzi, elfów i krasnoludów. Je- 
śli wolimy kierować najeźdźcami, naszym bohate- 
rem jest ogr Likuku, a do boju prowadzimy hordy 


Ożywieńcy to specjaliści WKK: ekranie WIAHMYZYJE! 
od efektów specjalnych jednostek, Że nie odróżnia ) 
aż £ któwróg, ; 
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jego pobratymców. 
W Kingdom Under Fire występują dwa typy roz- H gy -ARSEAE kul! Czegoś takiego jeszcze nie wi- ; 
grywki. Część misji przypomina typową grę strate- * ” GR ia: = - 27 dzieliśmy. Ale gra nic nie zyskuje na 


giczną w czasie rzeczywistym: budujemy wioskę, su rzeczywistego. Niestety fabuła razi sztampo- tym dziwacznym pomyśle. 
powołujemy pod broń wojska i organi-  wością. Autorzy nie wpadli na żadne świeże pomy- Akcja biegnie szybko, a misje kończą się po- ; 
zujemy ekspedycję na bazę wroga. sły. W dodatku minimalna instalacja pożera 850 _ myślnie tylko wtedy, gdy osiągamy wyznaczo- H 
ń Niektóre epizody przypominają na- MB miejsca na dysku, zaś jeśli chcemy zainstalować ne cele, zachowując bohaterów przy życiu. Gra 
| tomiast uproszczoną grę fabularną. pełną wersję, poświęcamy na nią aż 1300 MB! Nie jest trudna. Komputer sprawnie zarządza go- 
, y Nasz bohater wę- wiadomo, dlaczego gra z tak słabą grafiką zajmuje  spodarką i wojskami. Pokonanie jego wojsk 


M + druje po lochach tak dużo miejsca. już na średnim poziomie trudności stanowi 
ai i zbiera magiczne Polska wersja gry jest fatalna. Jedne postacie mo- nie lada wyzwanie nawet dla doświadź w PZ zi O ECCO. 
Mom przedmioty, które wią o wiele za cicho, a znów inne — zdecydowanie czonych strategów. ” Aa. Moóniigfit 
? ż soy ń 03 z A RRIĘ Ą = : Ę Ę 5 b wygląda na 
8 „zwiększają jego współczynniki za głośno. W napisach pojawiających się na ekranie  Kindom Under Fire to gra pozornie orygi- śnieżka afe 
i ataku, obrony i zdrowia. Gdy po- brakuje niektórych liter. Sposób obsługi jest nie-  nalna, ale po chwili zabawy okazuje m 4 energii ZA 
/// konuje przeciwnika, otrzymuje wygodny i mało intuicyjny, a w trakcie misji nieda się tylko mdłą mieszanką starych i zdrościłaby mu 
pe punkty doświadczenia, które także się zapisać stanu gry. pomysłów. Jeśli lubimy schema- niejedna 
mr zwiększają jego cechy. Pomysł na połączenie strategii i gry fabularnej za- — ty rozgrywki znane z Diablo „+ ; „elektrownia 


Kingdom Under Fire jest podobny  sługuje na uznanie. Jednak w misjach strategicz- i Warcrafta,ta gra da 
do Warcrafta — znanej strategii <za- _nych za dużo słyszymy gadania, a z kolei scenariu- _ nam jednak trochę 
i m mmmięmectent Tattoo mi*/ sze fabularne irytują prostotą. _ przyjemności. 
f. No cóż, jeśli składniki są nie- g<7—--—— 


8001 


j udane, trudno liczyć na to, że + Tioko” Rick Blóou, 


| całość okaże się lepsza. ż RSA się starcze! Dziś skończę, co zaczęło się sto lat 
f, Rozgrywka rozczarowuje, ale " u Bikku > 
: a nie możemy przynajmniej na+ RZS żę: 
a > = k > 6 > rzekać na brak czarów. Magii | r z k 
V ś ŻĘ8 fala me ; = = ki a jest dużo. Niemal każda postać g > % żę 
„aj 5 odzyskujemy manę, > 01 22 | ź rzuca zaklęcia 6 nawet rycerze j t ć 
gó B aprzyniebieskich - NE = ź w ciężkich zbrojach i hełmach. 7 z3 
|. W punkty życia > ł Tu ciekawostka: energię ma- K x Spotkanie na szczyci 
3 BARI ) giczną = manę— chłopi wydo- 3 ma na celu ustalenie 
| bywają w kopalni, po czym za- $ sA = dalszego przebiegu joy 
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Gdy wyznaczamy dowódcę od 
pozostałe jednostki podąż: 
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Ciężkie rycerstwo 4 - A: 
jest bezbronne 
w starciu 
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rylogia filmów o przygodach 
doktora Jonesa nigdy się nie ze- 
starzeje. Trudno się dziwić, skoro 
pracowali nad nimi tacy mago- 
wie kina, jak Steven Spielberg, - 
George Lucas i Harrison Ford. Na przestrzeni lat 
powstało wiele adaptacji przygód Indiany na komputery 
i konsole. Pojawiły się także dwie gry opowiadające o 
przygodach, których nie znamy z filmów. Jedną z nich jest 
właśnie Indiana Jones and the Infernal Machine. Gra ukazała 
się jakiś czas temu na pecety, miała jednak wiele wad. Na 
szczęście część z nich udało się wyeliminować przy przenosze- 
niu na konsolę Nintendo 64. 
Akcja gry rozgrywa się w 1947 roku. Wśród naukowców krą- 
żą informacje na temat odkrycia biblijnej wieży Babel. Po- 
dobno znajduje się w niej maszyna, która potrafi otworzyć 
wrota do innego wymiaru. Indiana Jones nie przepuszcza ta- 
kiej okazji. Dzielny archeolog zakasuje rękawy i... odnajduje 
wspominaną maszynę. Niestety brakuje w niej części po- 
trzebnych do jej uruchomienia. Indy wyrusza więc na wy- 
prawę, aby odnaleźć brakujące elementy. 
Oczywiście konkurencja nie śpi. Tropem doktora Jone- 
sa podążają Rosjanie z zawziętym profesorem Wołod- 
nikowem na czele. Jak zakończy się ta historia? To za- 
leży tylko od naszego refleksu i szczęścia. 
Na drodze do zwycięstwa przechodzimy 17 pozio- 
mów, sm sobie iż RAA RR. i to- 


Często lądujemy 
W miejscu, w którym oprócz czubka własnego 

nosa nie widzimy dosłownie nic. Robimy wtedy. 
najlepszy użytek z naszej zapalniczki 


Indy oczywiście potrafi _— Silny, 
_ pływaci czyni toz wielkim zapałem. Pierwszy  konkursunan 

_ pływacki poziom to tylko. trening przed Jay świecie, „pali 
'. coczeka nasw dalszej części gry. * Sa zymi ki mienia 


A ZARZĄCĄĘ, E 


RWE R SEE (ac 


1 NE | Podoae niejednej przy: a Czasem nie warto 351 
dy wyciągamy, pistolet z kabury. Do Sowietów. _wdawaćsię w źmudnąi iwyczerpującą walkę 
nie trafiają logiczne tłumaczenia, za fo UJOWELIE zbolszewikami.W tym adku ukrywamy się si 
kule | powstrzymują ich całkiem: skutecznie _ _, wciężarówcei ijedziemy. niezauważenii 


- Doktor Jones! 


Znowu się spotykamy! 


TERORNTKI 'a „grą rę | 


Ir. U | JĄ 


p pa 


Nintendo 64 ma wreszcie godnego odpowiednika panny 
Croft. To sam doktor Indiana Jones — archeolog, podrywacz 
i poszukiwacz przygód. Teraz kochamy go jeszcze MOLŻJ 


Co tu kryć: 
pan archeolog | | 
wygląda od tej | 
strony mniej | 
EHELGYLIOLIA 
pani archeolog 


| 


MK 
czymy walki w soszej sprawie. Oczywiście wykorzystujemy 
słynny bicz, rewolwer i inne akcesoria. 

Indianą sterujemy prawie tak samo jak Larą Croft. Nasz bo- 
hater wykonuje podobne sztuczki, co ponętna bohaterka 
Tomb Raidera. W niektórych momentach zachowujemy 
szczególną ostrożność. Wystarcza jeden nieuważny ruch 
i Indy rozpoczyna długi lot w przepaść. 

Grafika wygląda ładnie i kolorowo. Poziomy są rozległe, wy- 
konane starannie i z dbałością o szczegóły. Zachwyca nas gra 
świateł. Jeśli mamy rozszerzenie pamięci do konsoli, grafika 
wyświetlana jest w podwyższonej rozdzielczości. Dźwięk 
także brzmi doskonale — dialogi czytane są przez znakomi- 
tych lektorów, a stereofoniczna muzyka sprawia, że od razu 
wczuwamy się w tajemniczy nastrój gry. 

Gra jest ciekawa i rozbudowana. Na pewno nie ukończymy 
jej w dwa wieczory. Warto skusić się na tę pozycję, bo to jed- 
na z ostatnich gier na Nintendo 64. A poza tym czy przygody 
Indiany Jonesa mogą być nudne? Nigdy! 


ł Producent: LucasArts/THQ 
- Polska wersja: BRAK Cena: 
PC Typgry: są 249 zł 
0 co tu chodzi: o zagini a 

| anonim 
|| Liczba graczy: Wykorzystuje 
| Liczba poziomów: RZE 
| Liczba postaci: posada bia 
i ki ontrolier Pak, 
i Liczba c tras Rumble Pak 
| i e. 
> Świetna mieszankaakji (| - |PE EB| 
Ę i przygody, grafika i dźwięk ; | —U—J—1A 
; Czasami zbyt czułe sterowanie m P> Pa > 


= 


AE * D 
| | | 
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z Komputer ŚWIAT(CJ;%/ 


Wiczerwcowym numerzejne płycie CD iż 


" pełnaiwwelsSja gry wyścigowej 
Swedish Touring Car Championship 


= program 
IBGR Wersje demo: 


Adventure Pinball 


Star Wars Episodeż 
Battle for Naboo 


Kohan: Immortal $ 
Sovereigns 


PROGRAMY: DirectX 8.0a PL 
ACDSee Classic % WinRar 2.8 The Settle E 


czo) 


e czytasz e rozumiesz e grasz © 


Konstruktorom 
obrotowego 

działka należą 5i 
duże brawa y 


. isje, które wykonujemy, są do sie- 
4 bie podobne. Przemierzarhy różne 
pomieszczenia i korzystamy z coraz 
skuteczniejszych narzędzi zniszczenia, dzięki którym 
siejemy spustoszenie w szeregach wrogów. Na na- 
szej drodze stają mumie, szkielety, przedstawiciele 
obcej rasy, cybdrgi, członkowie Yakuzy (japońskiej 
mafii) i wielu innych niegodziwców. W Time Split- 
tersie strzelaniny rozgrywają się w oszałamiającym 
tempie, a misjś prowadzą nas w różne okresy histo- 
ryczne na wielu światach. 
Zazwyczaj na końcu każdego poziomu znajdujemy 
przedmiot, z którym następnie powinniśmy gdzieś 
się udać, ale jest to tylko pretekst do krwawej jatki, 
jaka trwa w każdym scenariuszu. 


Halo, czy możesz 
się odwrócić? Nie 
lubię strzelać. 


Na szczęście bez względu na to, jak potężny jest 
_ wróg, zawsze znajdujem) stosowne argumenty — 


Mamy do wyboru dwoje okóców 
- Setha Gravena lub Katję Nadir. 
Stajemy oko w oko z mutantami 

i demonstrujemy im możliwości 
thompsona oraz śrutówki. Zadanie 
polega na odnalezieniu materiałów 
naukowych do dalszej ekspertyzy 


TUE POZO EC: 


ser kalibru 9 mng i znany z filmów gangsterskich pi- 
stolet maszynowy Thompsona, czyli popularny tom- 


niigun z bębnowym magazynkiem. Jest też śrutów-, 


ka, karabinek M16, pistolet raaszynowy Uzi, ciężki 
minigun i wyrzutnia rakiet. Bronie przypisane są do 
konkretnych okresów — na przykład w misji rozgry- 
wającej się w 1935 roku w Egipcie dostępny jest tyl- 
ko mauser, thompson i blunderbuss — strzelba, któ- 
ra wygląda jak pukawka z filmów rysunkowych. 
Wrogowie pękają ześmiechu! 
Znajdujemy pakiety podnoszące nasze zdrowi 


amunicję do broni oraz inne przedmioty. Arc ek 


Tym razem gramy twardzielami - 
Deaconem Swainem lub Chastity 
Detroit. Szukamy dokumentów 
w kanałach. Posługujemy się 


Sci-Fi Autorifle oraz Assault 


ah 46 _|140 


obrotowym działkiem, fantastycznym 


Shotgunem i walczymy z cyborgami 


Specjalnie dla was: 
marsz pogrzebowy 
na trąbce! 


Najmocniejszy punkt Time Splitters to PAPA . 
dla kilku graczy: szaleńcza i krwawa bitwa, 

w której biorą udział czterej koledzy. Niestety 
niezbędny jest do tego rozgałęziacz Multi Tap 


Grając z kolegami, dowolnie zmieniamy 
zasady rozgrywki, projektujemy własne 
mapy i wybieramy bohaterów 


Szklarze będą 
mieli sporo 
roboty po 
naszych 
wyczynach 


rakterystyczny wygląd i atmosferę. Mniejszą rolę 
odgrywa w Time Splittersie słabo słyszalna muzy- 
ka. Za to bardzo dobrze nagrano dźwięki. Wystar- 
czy, że posłuchamy serii pocisków ryko- 
szetujących od ścian i od razu czujemy 
grozę sytuacji. 

Time Splitters zawiera wieloosobowy 
tryb gry. Jeśli chcemy, a 


Producent: j 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: 


0c«o tu chodzi: ce 


Przebieg gry: 


Liczba graczy: Wykorzystuje 


| Liczba misji: RASEREJWRPYTCYJ 
dia Liczba postaci: booki 
Bronie: 


Sebastian Photon oraz Angel Perez 
lądują na niegościnnej planecie. Chcą 
wyzwolić schwytany przez obcych 
cybermózg i uciec z nim, zanim nie 
stanie się im krzywda. Walczą 
z obcymi i cyborgami. Używają 
między innymi wyrzutni rakiet 


Przemoc: 


Fajni przeciwnicy, gra w kilka osób - 


Całkowity brak fabuły, mały wybór ś 
broni w posz: jych 


w 


Gracz 1:3 sek. 


Planszęjw kowbojskim stylu znamy odlat. Ale 
sąitakie, których j jeszcze niewidzieliśmy. 


"Wyścig. 
zbrojeń 


GAME 


Siłą Wormsów jest ich humor. Widzimy 

i słyszymy go w całej grze, od nazw opcji 
począwszy, poprzez zachowanie robaków, 

a na instrukcji skończywszy. Zaś 
najśmieszniejsza jest broń. 

W arsenale naszych dźdżołnierzy znajduje się 
klasyczny sprzęt, na przykład wyrzutnia 
rakiet, moździerz czy kij baseballowy. Ale 
mamy także do dyspozycji takie cuda, jak 
bomby bananowe, betonowe osły, gołębie z 
naprowadzaniem na cel, święte granaty 
ręczne, testy nuklearne, szalone krowy, 
szwadrony kretów, a nawet superowce, które 
nadlatują powiewając czerwoną pelerynką 

i wybuchają nad głowami wrogów! Pomysłów 
twórcom gry nie brakowało i widać, że kochali 
popisy komików z grupy Monty odatywa 


WZORY WYSP 


K "NFZJĘSCJE TJ 


Dzięki edytorowi plansz,/jdostępnemu z menu 

Opcje gry, w prosty iGzybki sposób zmieniamy 

plansze lub tworzymywłasne pola bitew. 

U góry i dołu ekranyźnajdują się gotowe 

wzory jaskiń © i wysp ©72 lewej strony mamy 

narzędzia, dzięki którym zapełniamy plansze 

dodatkowymi elementami, takimi jak mosty 

i różne przeszkody. Tu także znajdują się 

pędzie do malowania terenu i wypełniania go 

kolorem ©. Poniżej zaś widzimy podgląd tła, 

,_ jakie będzie miała plansza €. Gdy kończymy 
i Ś prace, oglądamy 
KT, | efekt końcowy. 

Teraz wystarczy 
tylko ustalić 
poziom wody 
i gotowe ©. 
Robale mają 
całkiem nowe pole 
do popisu! 


Wróg kryje się wśród 
powykręcanych.skał. 
Podajde granaty! 


e wszystkich grach z serii Worms chodzi 


| 0 to samo. Na płaskich, dwuwymiaro- 


'_ wych planszach dwie drużyny dźdżow- 

nic toczą zażarty bój. Rozgrywka odby- 

, wa się w turach, które trwają od klilku do kilku- 
dziesięciu sekund. W jednej rundzie przemiesz- 


14P." 


em out if you ca! 


Co za kolory! Czyżby robaki 
poszły na dyskotekę? 


74 kie: bomby ść i 


na przemian ze zrzutami 
zaopatrzenia, wokół 
rozlegają się wybuchy, 


a w dolE czeka otchłań — 


-pezdenna wodna Głebina: 


>9BB Jyjuwzyy robaka) 
ż = ŁONIE bajka 


W misjach na czas ćwiczymy umiejętności forso- 
wania przeszkód. Używamy specjalnych lin, sta- 
lowych belek, plecaków odrzutowych i innego 
sprzętu. Gdy znamy już podstawy walki i kiero- 
, wania naszym robaczym wojskiem, zaczynamy 


| prawdziwe misje lub próbujemy swych sił - 


czamy naszego robaka, wyciągamy broń z pod: w szybkim pojedynku z komputerem. 


ręcznego arsenału, starannie celujemy i naciska- 
my na spust. Pocisk leci po krzywej zgodnej z 


-, prawami fizyki i... przeważnie chybia.Terazruch 
-_. ma nasz wróg, a my bezradnie się przyglądamy. 2 kowują się na mostach, skałach i półkach. 


Łubudu! Było blisko... I znowu kierujemy jednym 
z naszych różowych żołnierzy. 


j Najnowsza częśc Wormsów niewiele różni się od 


poprzednich. Mamy misje bojowe, pojedynki, 


| jest robacza encyklopedia i edytor plansz. Grę 


zaczynamy od misji tre- 
ningowych, w których 


- dowiadujemy się, jak 


obsługiwać bazookę, 


strzelbę i jak rzucać 


granatami, biorąc po- 
prawkę na wiatr. 


_ jest niesamowita grywalność i humor. Je- > 


sł 


Walczymy na planszach przedstawiających jaski- 


nie, zamki, statki, a nawet... wielkie staruszki i in- 


gf 


ne niespodzianki. Drużyny wrogich robali rozlo- 


Plansze usiane są minami i pułapkami. / 


- Często wykorzystujemy je do pokonania 
- przeciwnika. Z nieba spadają pakunki z ap- 
teczkami i dodatkową bronią. ł 
 ,Gdy już pokonujemy komputerowego 
wroga, czas na poje- i 
dynek z innym gra- , 
czem. W Worms World 
Party bawimy się z ko- - 
legami na jednym 
komputerze lub na. 
kilku pecetach połą- 4 
czonych w sieć. 
Zasady gry są pro- | 
ściutkie, a grafika, 
choć ładna, nie kusi 
nas oszałamiającymi 
a efektami. Ale największą zaletą Wormsów | 


- śli znamy tę serię, kupujemy grę w ciem- 
-_ no. Jeśli nie, to warto ją nabyć, aby poba- - 

wić się z kumplami i przekonać się, że 
-_ Worms World Party to więcej niż wciąga- j 
— jąca gra. Ona po prostu uzależnia! i 


Liczba sposobów gry: © 

Liczba misji wieloosobowych: 
Bronie: 

Przemoc: 


Producent: 
Polska wersja: 


Typ gry: 
0 co tu chodzi: 


_ Przebieg gry: 


'_ Wymagania 
| Pentium 200 MMX - 


święty humor merry : 
liczba opcj ? 
Mao o nowych b kid broni || 


UOSKOYTAJEFANZ JEDYNIE! 
amyochody 


Powietrzne 
akrobacje 


W.grze znajduje się tryb kaskaderski, 
w którym sprawdzamy się jako kierowca. 
Czeka na nas 14 trudnych zadań! 


Rozbijanie kul 
Ueżjca 


Nasze zadanie polega na rozbijaniu białych 
kul. W tym celu wybijamy się ze skoczni. Na 
wykonanie zadania mamy niewiele czasu 


ą 
Nie jest to takie proste, jak się wydaje. 
Warunkiem powodzenia jest długi rozbieg 


Nie przekraczając limitu czasu, atakujemy 
| krawężniki i nie wjeżdżamy na czerwone pola 


| Strefa mroku 


| 
| 
| 
| 


Tym razem starannie omijamy czarne pola na 
autostradzie. Niestety jedynym wyjściem jest 
przeskakiwanie nad nimi 


6 30 Pic 


Dreamcast to konsola, na ka ukazują się naj- 
lepsze wyścigi samochodowe. F355 Challenge, 
Metropolis Street Racer i Sega GT wyznaczyły 
nową jakość dla tych gier. Czy Vanishing Point 
spełnia wymogi tej jakości? 


anishing Point ma wszystko, cze- 
go potrzeba dobrej grze wyścigo- 
wej. Znajdujemy tu więc dziesiąt- 
ki licencjonowanych, oryginal- 
nych samochodów, mnóstwo tras i kilka 
trybów rozgrywki sprawdzających 
w praktyce nasze umiejętności. Są także 


gd EkE>5 
Y || 


+ 05040 


opcje zmiany ustawień samochodów M + 
oraz modyfikacji ich parametrów. |-- JOD.E=<2 
Mimo to początek rozgrywki nas nie 7% 

zachwyca. Cóż takiego odrzuca nas od PZ > 

ekranu? Przede wszystkim niewygod- 4 

ne i zbyt czułe sterowanie. W czasie 1540) 


wyścigu auta ślizgają się jak wściekłe 
i za nic nie chcą nas słuchać. 

Uparliśmy się jednak i w końcu udało nam się wy- 
grać wyścigi starym Fordem Explorerem, w wyniku 
czego uzyskaliśmy dostęp do nowych samocho- 
dów. Po kilku kolejnych zwycięstwach pojawiła się 
opcja zmiany parametrów auta. Poprawiamy je 
i wtedy pojazdy zaczynają wreszcie działać tak, jak 
trzeba! Nie rozumiemy, dlaczego autorzy nie 
pozwolili nam wcześniej korzystać z tej możliwości. 
Początkowe ustawienia wozów są tak fatalne, że 
niecierpliwi gracze szybko zniechęcają się do jazdy. 


Każdy wyścig odblokowuje coś nowego — samo- 
chody, trasy, różne opcje. Pamiętajmy, że dzieje się 
tak tylko wtedy gdy na mecie meldujemy się na 
pierwszej pozycji. Warto się jednak postarać: cze- 
kają na nas bajeranckie sportowe bmw, zwinne 
hondy, nowoczesne toyoty, eleganckie astony mar- 
tiny i wiele innych pojazdów. 

Ścigamy się na kilkunastu trasach rozlokowanych 
w różnych sceneriach. Tory mają swoje lustrzane 
warianty, a poza tym jeździmy po nich także 
w przeciwnym kierunku. Dzięki temu liczba wyści- 
gów jest cztery razy większa. 

Gramy w standardowych trybach arcade, ti- 
me trial i multiplayer, a także w szalenie cie- 
kawym i wciągającym trybie kaskaderskim. 
Jednak cały czas pamiętamy, że ta gra jest 
zręcznościówką, nie symulatorem. 

Grafika jest znakomita. Podczas wyścigu 
przez cały czas podziwiamy piękne widoki. 
Modele samochodów są dokładne, a pobo- 
cza pełne szczegółów. Szybkość animiacji 
niezależnie od okoliczności nie spada poni- 
żej 60 klatek na sekundę. Muzyka jest dosko- 
nała — rytmiczne, pulsujące techno 
pasuje do szybkiej jazdy. 
Vanishing Point to bardzo dobre 
wyścigi samochodowe. Gdyby nie | 
fatalne sterowanie na początku | 
rozgrywki, gra byłaby świetna. | 
Jednak warto poświęcić się i prze- | 
cierpieć dwa pierwsze wyścigi, bo | 
gdy zyskujemy dostęp do usta- | 
wień parametrów samochodu, 
świetnie się bawimy. Dzięki olbrzy- 
miej liczbie niespodzianek i dodat- 
ków Vanishing Point zatrzymuje | 
nas przy konsoli na długo. | 


/ Liczba graczy: 
Liczba samochodów: 
Tryb kaskaderski: 
Gra przez internet: 
Przemoc: 


PRE/IOUS. SPUT 


Vanishing Point od samego początku był 
planowany na dwie konsole — Dreamcasta 

i PlayStation. Jednak na Dreamcasta ukazał 
się wcześniej i dlatego poświęciliśmy tej 
wersji gry główny tekst. 

Jak na jej tle przedstawia się wydanie na 
PlayStation? Gra się w nie właściwie 
identycznie. Dostępe są te same rodzaje 
wyścigów, te same samochody oraz trasy. 
Jednak grafika na PlayStation nie 
dorównuje tej z Dreamcasta. Nic w tym 
dziwnego — przecież konsola Sony ma już 
pięć lat i zbliża się do końca swojego 
pełnego sukcesów żywota. Niemniej jednak 
gra robi dobre, choć nie rewelacyjne 
wrażenie. Najważniejsze, że animacja nie się 
zacina i przez cały czas jest płynna. 
Spróbujmy więc zagrać w Vanishing Point, 
choćby na próbę w sklepie. Zwłaszcza że 
ostatnio nie ukazało się wiele ciekawych 
wyścigów na PlayStation i co tu kryć, już nie 
należy się ich spodziewać. 


LS TH 


PREVIOUS GPUT 


- Polska wersja: BRAK ź | 
Typ gry: wyścigowa 


0cotu chodzi: dojeżdżamy do mety na na 
pierwszym miejscu i odblokowujemy nowe 
trasy, samochody oraz tryby rozgrywki 
Przebieg gry: gaz do dechy, lekko 
pęknę na zakręcie, wymijamy 

0 ifi iniszujemy! 


Wykorzystuje 


 saniWamory, 7 
| Race Controller 


[ELILCH 
zdecydowanie nie 


> Doskonała grafika, 
oryginalne Sodiody= 
* Trudne sterowanie 
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STEŚ Z NICH ZBUDOWANY”** | |. NIE LEKCEWAZ 
| POTĘGI 


EM W TYM, ŻE TY TEŻ JE 
dym razie ludzkie ciało | | 
| PLAYSTATION | 


PROBLI 
Bez węgla nie „die W na ziemi. W każ 
składa się z niego w 18%. W (c- -12) walczysz by uratować własną skórę 
i każdą żar sowie Pooani głos wpław tę grę j 
yphon F 


"TAT ME [MU "MG > > 


się mało dobrych gier 
sportowych. Jedną z nich 4 


Na Breamcasta ukazuje 


jest Dream Soccer. 
Szkoda, że że sportem 
niewiele ma wspólnego 


zym kusi nas 5 UEFA Dream Soccer? Przede 

€ wszystkim bogactwem opcji. Jeśli mamy 

ochotę na rozrywkę zręcznościową, na 

pewno znajdziemy coś dla siebie. A jak z prawdzi- 
wym futbolem? Zobaczmy... 

_ Na początek bierzemy udział w tradycyjnych roz- 

; grywkach Benówyde: i a drużyn klubo- 


* po takim strzale piłka przeleci 
przez bramkarza i siatkę |. 


sani Ww bijatye 


TIME ATTACK 


Time Attack to gra na czas, która trwa do 
pierwszej bramki. Ćwiczymy błyskawiczne ata- 
ki w dwunastu 
rundach o ro- 
snącym pozio- 
- mie trudności. 
Najlepsze wy- 
niki nagradza- 
ne są wpisem 
na listę naj- 
szybszych 
strzelców 


SURVIVAL MODE 


Zawodnicy obu drużyn zegtoickim spokojem 
patrzyli, jak golkiper odlatuje na południe 


Do wybicia dziury- —— 
w murze używamy:  . 
działa fotonowego 


s, niemiecką, japońską, amerykańską, holender- 
ską, włoską, hiszpańską i szkocką. Dostępne są 
także drużyny narodowe, dzięki czemu startujemy 
w mistrzostwach świata lub Europy. Niestety mimo 
skrótu UEFA w tytule, zabrakło oryginalnych na- 
zwisk piłkarzy. Zamiast tego autorzy umieścili 
w grze nazwiska brzmiące bardzo podobnie do 
prawdziwych, na przykład Svierczevsky, Olissadebe 
i Karwann. Ciekawostką są rozgrywki drużyn ko- 
biecych. Wśród mea jedenastek zaa się 
także polska ekipa! 

Po wybórze drużyny, aw rozgrywki i po rozsta- 


wieniu piłkarzy na boisku zaczyna się mecz. Do dys-- 
: pazia mamy kilka trybów pracy kamery, ale 


sprawdza się tylko wi- 
dok ukośny. Dwa pozo- 
stałe pokazują akcję 
z tak małej odległości, 
„że w ogóle nie da się 
grać! 
Mecze są dynamiczne, 
ale zachęcają do brutal- 
_nej, pełnej faulowania 
i przepychanek gry. Od- 
dawanie strzałów w kie- 
runku bramki to bułka 
z masłem. Jednak strze- 
-lenie gola jest kwestią 
szczęścia. Bramkarze do- 
brze bronią i do siatki 
trafiają zazwyczaj dobit- 
ki z małej odległości. 
Odbieranie przeciwni- 
kom piłki nie wymaga 
nawet wślizgu — wystar- 
"czy, że wbiegamy na ry- 


_ prostymi zwodami całe boisko! 


_ pomysły widywaliśmy tylko w... bijaty- - 


Survival Mode to tryb gry, w którym naszym 
zadaniem jest zdobycie jak największej liczby . 
punktów. Strzały na bramkę oraz gole są odpo- 
wiednio premiowane. Staramy się więc grać 
agresywnie, aby nabić jak najwięcej punkci- 
ków, a jedno- 

cześnie wygry- 

wać mecze i nie 

odpaść przed- 

wcześnie z roz- 

grywek 


Chwila prawdy-sam || 
przeciw czterem 
(i bramkarzowi) 


Będzie gol! Kolejne punkty wpływają na 
nasze konto 


wała i.., znowu loteria: piłka albo przykleja się do 
naszej nogi, albo zostaje przy przeciwniku. Zdarza 
się nawet, że jako obrońca przechodzimy 


UEFA Dream 
Soccer 


Sztuczna inteligencja przeciwników jest 
na niskim poziomie. Na przykład rywale 
nagle zatrzymują się i stoją w miejscu, aż 
ktoś odbierze im piłkę. Komentatorzy re- | 
lacjonują wydarzenia na boisku, nie wy- - 
mawiając nazwisk zawodników. Zasób ich 
słów jest za mały. 
Tryb zręcznościowy gry obfituje w cieka- 
we pomysły. Sterowanie jest proste, a siłę 
strzału określa specjalny pasek. W trybie 
World Domination gramy o prymat na 
wszystkich kontynentach. W Survival roz- 
grywamy serię spotkań do czasu, aż któ- 
raś z drużyn okaże się lepsza. Zaś Time At- 
tack polega na jak najszybszym strzelaniu 
bramek. Zwłaszcza ostatnie dwa tryby za- 
sługują na uznanie. Do tej pory podobne © 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: zręcznościowa 


| Ocotuchodzi: no więc ęc piłka jest jedna, 
_ abramki są dwie... Zawodników jest dwa 
/ | razy po 11 i mają strzelić jak najwięcej goli 
- Przebieg gry: piłkowanie na Dreamcasta, 
czyli zręcznościówka bez krzty realizmu. 
Ale niektóre pomysły są ciekawe 


| Wykorzystuj 
Expansion Pak, 


kach! W grze o piłce nożnej są Kasty: 3 
wością. Ę 
UEFA Dream Soccer sprawdza się tylko 
w trybie zręcznościowym. Dodatkowe © 
opcje sprawiają, że bawimy się przez dłuż- ; 
szy czas, choć na boisku panuje chaos. 


> Gekawe i zzóżnkowane 
opcje, ładna grafika 
mocny waóej ay" 


„ać "= "= Pwt <A 5 | Mako 
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Jedno uderzeńie! Tom 


(LU 
House Trap 


leży jak długi 


Odwieczna pogoń kota za myszą przeradza się 
w walkę dwóch zdecydowanych na wszystko 
wojowników. Drży przed nimi cały dom! 


om i Jerry to znana kreskówkowa para 
przeciwników. Na ekranie oglądamy 
ich potyczki — kot Tom usiłuje zrobić 
z myszki Jerry'ego danie na półmisku, a Jerry 
broni się najlepszą metodą: atakiem! 
W grze Tom and Jerry in House Trap wciela- 
my się w nieustraszonego mysiego bohate- 
ra. Pomagamy mu wyjść cało z opresji 
i w miarę możliwości zaszkodzić natrętne- 
mu kocurowi. Terenem tych zmagań jest ca- 
ły dom i do naszej dyspozycji są wszystkie 
przedmioty, które tam znajdujemy. Biega- 
jąc, uważamy na pułapki, ktore z pewnością 
zastawił na nas Tom! 
Ekran gry jest podzielony na dwie części. Ca- 
ły czas śledzimy, co robi przeciwnik. Dzięki 
temu na przykład zakradamy się blisko nie- 
go i walimy go czymś ciężkim po głowie. 
Niestety, nie da się zagrać kotem Tomem 
— jedyna możliwość to kierowanie prawo- 
rządną, bohaterską myszką. Co prawda 
w późniejszych misjach gramy jako groźny 


piero gdy zapraszamy do gry koleżankę lub 
kolegę, jedno z nas gra Tomem. 
Wielkim minusem gry jest monotonna sce- 


nografia — wszystkie etapy toczą się w tym , sa 


samym domu. Co prawda po kilku udanych 
potyczkach otwierają się nowe pokoje, jed- 
nak niewiele różnią się one od reszty. Szko- 
da, że akcja nigdy nie przenosi się w bar- 
dziej egzotyczne miejsca. Liczyliśmy na to, 
bo w filmie tak się czasami dzieje. 

Gra wygląda ładnie, przypomina kre- 
skówkę. Zachowany jest typowy dla 


oszołomionego Toma latają ptaszki, 
a w chwili wybuchu widzimy żółto- 
-czerwony ekran. Niestety grafika to 
nie wszystko — po kilkunastu misjach 
zabawa zaczyna nas nudzić. 

Tom and Jerry in House Trap nie jest 
| grą, która powinna się znaleźć w bi- 
blioteczce każdego z nas. Spodoba się 


kreskówki — i im ją polecamy. 


pies Spike lub nieporadne Kaczątko, ale do- /f- 


filmu styl animacji. Wokół głowy p. 


p Liczba graczy: 
| Liczba poziomów: 


tylko wielbicielom tej zwariowanej | 


Producent: 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: ści ) 199 zł 
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Przebieg gry: 


Zostań Mistrzem 
Pokćmona! 


GRA KARCIANA 


Jeżeli chcesz mieć więcej 
Pokómonowych przyjaciół 
dołącz do 


LIGI POKEMONA 


ŁÓDŹ 
AJK 


ul. Piotrkowska 90 KATOWICE KRAKÓW 
B.U.A Cellus Bard Bard 


ul. Piorkcwska 88 ul. Kosciuszki 8 ul. Batorego 20/17 


POZNAŃ RZESZÓW " SZCZECIN WARSZAWA 
Gryfin Garou Bazyl Schron 
ul. Ratajczaka 30 ul. Asnyka 10 ul. 5-go lipca 46 ul. Grochowska 354 


Oficjalny dystrybutor 
Informacje na temat sprzedaży: ISA sp. z O.O. 


3 tel./fax: (022) 846 27 59 Al. Krakowska 110/114 
KOCIE Kap 02-2 IDA WETOZZWE! 


= 


Ainz na fascvnwiaca 


Warszawa, 1 czemwca 
Galeria Mokotów - ul. Wołoska 12 


Kopenhaga - Geteborg - Barcelona - Lizbona -Monachium - 
Amsterdam - Brno - Warszawa - Hanower  / 


Jesteś Mieczem AG WG 
ż Weź swoją najmocniejszą talię, przynieś na Turniej STS i pokaż nam, 
że jesteś Mistrzem Pokemona. 

7 -__ Pokonaj swoich przeciwników i wygraj darmową wycieczkę ne 

© - grudniowy STS w San Diego (USA) 
Zapisy od 8 do 10 - Zabawa ad 10 do 19 
Wstęp wolny i 
Opłata za uczestnictwo w turnieju: 8 zł 
Po więcej informacji dzwoń (022) 846-27-59 albo zajrzyj na www.isa.pl 
Dołącz do gry 


1.8, © Nintendo © 1995-2001, Ninte 
Stwórzone przez Pokemon Company. Produkcja 
Logo WIZARDS OF THE COAST i loga poziomów gry są 


Mecz rozpoczęty! 
| LA Lakers grają 


| z Indiana Pacers. 


Czy Milla-Killa 
powstrzyma 
szybującego 

| Kobe a Bryanta? 


(Ki onk. UFS: 


do wygrania 


gry 
NBA 2001 
NA pecetade 


szczegóły na stronie 66 


+ — z 
"ostra grdlko 
AW to,co tygrys 


oszykówka zawsze / 
cieszyła się po- 


sprawni, zwyciężamy na- 


amx Grafika jakajest, kaźfiy-widzi; Że w aj ż 
wet samego Michaela 


N „Starej dobrej Playsćati ióń już się © ó za 


wodzeniem | więcej nie wyciśnie Jordana. 
wśród miło- / i ; Postacie zawodni- 
śników konsol. Gdy „ £ [A « ków - wyglądają 


podłączamy do Play- | 
Station cztery dżojpa- 

dy, cały świat może się 
walić — my rozgrywamy 
wielki mecz. Kolejne gry z se- 
rii NBA Live na PlayStation za- 
wsze doskonale oddawały re- 
alia koszykówki. 

WNBA Live 2001 bierzemy udział w meczu, całym se- 
zonie bądź tylko w rozgrywkach fazy play-off. Steru- 
jemy pojedynczymi koszykarzami bądź zajmujemy 
stanowisko trenera drużyny, zmieniamy ustawienia 
i wybieramy taktykę, jaką stosuje nasz zespół 
w czasie meczu. Jeśli chcemy, tworzymy nowego „=== 


zawodnika i ustalamy jego statystyki. 
| NBA Live 2001! 


i poruszają się jak 
prawdziwe! Hale, 

w których rozgrywa- 
my mecze, są wzorowane 
! na rzeczywistych obiektach 
ny sportowych. Niestety, kon- 
soli PlayStation brakuje już 

mocy obliczeniowej. Przez to 
na pierwszy rzut oka grafika nie różni się od ubiegło- 
rocznej wersji. Jednak gra jest dobra i polecamy ją nie 


tylko fanom A 


szykówki. mana 
AA 


GOGENA 


„Na parkiecie oglądamy niesamowite akcje. Ko- 
szykarze dokonują cudów: rzucają się na piłkę 
z najbardziej karkołomnych pozycji, blokują po- 
zornie stuprocentowe sytuacje, a kiedy indziej 
efektownie posyłają piłkę do kosza. Kierowani 
przez konsolę zawodnicy sprytnie ustawiają 
się do podań. Nie dajemy im szans — stero- 
wanie naszymi koszykarzami jest proste, 
więc sprawnie blokujemy ataki i wypro- 
wadzamy szybkie kontry! 
W tym wydaniu gry pojawił się tryb chal- 
lenge, w którym mamy do wykonania koi: Ez 


Producent: EA Sports 
Polska wersja: BRAK *Cena: 
Typ gry: sportowa 199 zł 


0 co tu chodzi: wygrać wszystkie mecze 

i zdobyć tytuł mistrza, a także ściągnąć do 
naszej drużyny wszystkie gwiazdy 
Przebieg gry: kozłujemy, wykonujemy 
zwody, rzucamy z czystej pozycji lub 


ślone zadania. Na przykład tuż przed koń- wkładamy piłkę do kosza 
cem ważnego meczu gramy jednym z pan KŻPSZ | > 8 . Ś 
ków. Mamy tylko 60 sekund, aby zdobyć 12 || Liczba graczy: 14 Wykorzystuje 
punktów i wygrać! |pooroać 233 Dual Shock, 
Znakomitym dodatkiem jest tryb one-on- taak Jordań: jesti kartę pamięci, 
-one. Wcielamy się w jednego z mistrzów Przómąć: faule Multi Tap 
basketu i wyzywamy inną gwiazdę na | ÓW RAA RZE 
uliczny koszykarski pojedynek. Gdy NG ACE ier | |= | 
wygrywamy kolejne spotkania, ) kęs > | 
przeciwnicy przyłączają się do na- | 


Grafika już kłuje w oczy 
szej drużyny. Jeśli jesteśmy WE RY WERE SE 


PlaySt NBA na PlayStation 2 autorzy 
nie dokonali wielkich usprawnień. Grafika nie 
wygląda lepiej niż na starym PlayStation. Oczy- 
wiście zawodnicy poruszają się płynnie, a grę 
oglądamy w wysokiej rozdzielczości, ale anima- 
cje są takie same jak na starej konsoli. O dziwo, 
nastąpiły także zmiany na gorsze! Z gry zniknął 
tryb challenge, który odróżniał tegoroczną edy- 
cję od poprzednich, a niedoróbki pozostawiono 
bez zmian! Z tak lekceważącym podejściem do 
graczy PLAY dawno się nie spotkał. Szkoda, że 
NBA 2001 to na razie najlepsza (bo jedyna...) ko- 
szykówka na PlayStation 2. Czekamy, aż Sega za- 
cznie wydawać gry na tę konso 


„BE 
| NBA lie | 
2001 


| 
| Dostateczna 

| 

Ez rw 

p Producent: EA Sports: 
Ę Polska wersja: BRAK Cena: 
i Typ gry: sportowa 259 w 
| h Jyś 


Jedyna koszykówka f , 
na PlayStation 2 | Hi | lui 


| Grafika bez zmian, 


brak trybu aimacj - EJ |-| m 


Pecet 


Seria NBA Live na peceta różni się od wersji na 
konsole przede wszystkim grafiką. Wysoka roz- 
dzielczość i idealna ostrość obrazu, jaką oferuje 
ekran monitora, pozwalają na wierne odtworze- 
nie syłwetek, a nawet twarzy zawodników. Jednak 
niektóre ich zagrania irytują. Na przykład samot- 
ny gracz stojący pod koszem zamiast efektownie 
zapakować piłkę, często decyduje się na rzut. Po- 
dobnie ma się sprawa ze zwodami, które czasem 
kończą się wyjściem z piłką na aut. Jeśli mamy ze- 
szłoroczną wersję NBA Live, w wydaniu 2001 zbyt 
wielu nowości nie znajdziemy. 


NBA Live 
2001 


| mzza 


PC Producent: 
Polska wersja: BRAK 
w gry: wosku, 


|| 

| 

|> 

b. Znakomita grafika 
i animacje 


Wysokie wymagania 
sprzętowe | 


Przetafgdył niepotrzebny jako 


BIRCZA jedyni chcemy się zającfarmą 


w lesteczka mieszkają osoby, 
z którymi warto się zaprzyjaźnić. 
Kupujemy u nich nasiona roślin, 


narzędzia, a także zlecamy 
rozbudowę domu lub budowę 


= med! 
(a 


dawało nam się, że każda gra 
należy do jakiegoś typu. Na 
przykład jest strategią, strze- 
- — laniną albo bijatyką. Ale Har- 
vest Moon nie należy do żadnego 
gatunku. No, chyba że uznamy, iż jest 
to symulator... życia na wsi. 
Zaczynamy jako młody chłopak lub 
dziewczyna i podejmujemy się trudnej 
misji przekształcenia biednej farmy 
w dobrze prosperujące gospodarstwo. 
Mamy na to trzy lata. Jeśli nam się 
udaje, gramy dalej. Jeśli nie, farma zo- 
staje zamieniona w park rozrywki.A do 
tego nie chcemy dopuścić! 
Jeśli jesteśmy wielbicielami kieszon- 
kowych gier fabularnych i lubimy dłu- 
gie wycieczki krajoznawcze, gra roz- 


- czarowuje nas. Cały świat w Harvest 
- Moon 2 składa się z miasteczka, lasu 


i naszej farmy. Prostemu rolnikowi nie 
trzeba przecież niczego więcej! 
Zabieramy się zatem do uprawy pola. 
Za zarobione pieniądze kupujemy ku- 
ry i krowy — pod warunkiem, że za za- 
grodą przygotowaliśmy już dla nich 
eleganckie pastwisko. 

Każdy dzień jest podobny do poprzed- 
niego. Wstajemy rano, wypuszcza- 


my kota lub psa na podwórkoibie- 
A masz, ty niedobry. 
kamieniu! 


gniemy na pole sprawdzić, jak ro- 
sną zasiane przez nas ziemniaki, ku- 

kurydza lub szparagi. Później idzie- 
my do obory i zajmujemy się krową. 


Jaki bałagani Kiedy 
Jak to DALE 


Doimy ją, zostawiamy mieko dla 
kupca i biegniemy do lasu narą- 
bać drzewa. Przyda się, kiedy ze- 
chcemy powiększyć dom albo 
wybudować zagrodę dla owiec. 


Raz na jakiś czas odwiedzamy pobliskie js 


miasteczko. Zaopatrujemy się tam wje: 


dzenie, nowe sadzonki, paszę dla zwie- 
rząt i narzędzia. Odwiedzamy także leka- 
rza i kościół. 

Gra wygląda ładnie — postacie są duże 
i wyraźne, a teren zmienia kolor w za- 
leżności od pory dnia i roku. Jedynym 


minusem jest fakt, że czasami stojąca | | 


obok postać blokuje nam przejście. 


Wtedy albo czekamy, aż się ruszy, albo i 


szukamy innej drogi. 


Wydawałoby się, że Harvest Moon 2 to 


najnudniejsza gra świata. Nie walczymy 
w niej przecież z fantastycznymi stwo- 
rami, nie ratujemy świata ani pięknych 


księżniczek, nie jesteśmy nadczłowie- *— 


kiem... Po prostu kierujemy zwyczaj- 


nym chłopem z grabiami w ręku. Tym- 
czasem gra jest bardzo wciągająca,aw 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 


dodatku uczy nas pracowitości i syste- _ q;, 


matyczności... Zwyczajne życie wieśnia- || 


ka bardzo się PLAYOWCOM podoba! 


y: 
| Liczba krów: 
"Liczba owiec: 
| Bronie: 
/ Przemoc: 


| Wciągająca rozgrywka 
|| Na początku gra jest bardzo 
(|. trudnai może złedhądć 


Wykorzystuje 


Link Cable 


zeszkodzie, aby zrobić z piłki 
kiem zza pleców zawodnika. | 


Piłkarze An 


Publiczność szalcji 


i ganiamy za piłką, a ka- 
sze poczynania. 


nie kierujemy ich ruchami, to 
wykonywanie : odpowiednich 


- Na początku gry po- 

dejmujemy najważ- 
 niejszą decyzję: wy- 
 bieramy zawodnika, 
_ którym będziemy ste- 


|| rować przez całe 90 


Pilar. 


minut meczu. 
Najpierw okre- 
3 ślamy, w któ- 
Ń rej formacji 
| chcemy  za- 
grać. Do wy- 
boru mamy 
bramkarza, 

obronę, po- 
moc i atak. Opanowa- 
nie gry na bramce jest 
trudne i pozbawione 
sensu - sterowani 
przez konsolę piłka- 
rze dobrze radzą so- 


KJ 


z m * 

szpoczynająsię (wo | 
piłkarskie zmagania.+» Ę 
anie, E POWTOE 


zgrywamy | Liberogrand 
rzy nie są dobrymi piłkarza 
że na zawodnika z piłką 
obrońców, a tymczasem drugi napastnik wycho- 
dzi na czystą pozycję. Czasem. czekający na poda- 
nie piłkarze wybiegają poza linię boczną. W tej 
sytuacji zdobycie bramki jest nie lada Wyzwa” 


społów jest krótka, co gorsza 
przeęsłę we nazwisk 


| niem, zwłaszcza że przeciwnicy grają lepiej. 


bie w roli bramkarzy. 
Gra w obronie nie 
przynosi satysfakcji, 
zwłaszcza że każdy 
nasz entuzjastyczny 
wypad do przodu 
może mieć nieprzy- 
jemne konsekwencje 
po kontrze przeciw- 
nika. Pomoc i atak to 


my się z jego cechami. Im są wyższe, 
tym lepiej. Na koniec zatwierdzamy 
wybór i wyruszamy na boisko. 
Naciskamy trójkąt i zapoznajemy się 
z ustawieniami przeciwnika 


„EAREŻAKERZAŚ 
MTT 


chyba najrozsądniej- PRACE * 7 
szy wybór, szczegól- «u *% (4 
nie jeżeli chcemy ZEE = = 
zdobyć dla naszych LEFT F= 
bramkę. cha ż 


wych. Lista oki ai naszej al (spo je- 


Przed wyborem zawodnika zapoznaje- 


== Polska „a BRAK Cena: 
j > Typ gry: z 249 zł 
ł ź 0 co tu chodzi: wci 

"Dc Przebieg gry: 


reprezentacji Polski 


 firffĘfewym okiem, on pomyśli, że gdzku 
kiwam z prawej, a ja wtedy... Ale moim 
Ela i zjego'prawej czy odwrotnie? 


W Liberogrande tworzymy własnego 
piłkarza! Liczba opcji jest imponująca. Po 
wybraniu pozycji, na której gra nasz 
zawodnik, ustalamy jego wygląd. Wybieramy 
jedną z 33 fryzur, a następnie jedną z 49 
twarzy. Potem decydujemy się na jedną 

z dziewięciu barw skóry, 11 kolorów fryzur 

i 10 rodzajów zarostu (w siedmiu różnych 
barwach). Ale to jeszcze nie wszystko: 
ustalamy wzrost, wagę, rodzaj butów 
ULCJELUG (spośród siedmiu dostępnych 
modeli) oraz oczywiście numer na koszulce. 
Podajemy także imię i nazwisko zawodnika, 
a nawet wybieramy nogę, którą się lepiej 
posługuje. To się nazywa wolność wyboru! 


PLAYER EDIT 


Bardzo dobra 


af 


- Producent: Free Radical Design 


Liczba graczy: 
Liczba drużyn: 
Prawdziwe wes 
Bronie: ślizgi i 
Przemoc: jakt 


Ciekawy pomysł, ładna gra ika 
Piłkarze znikąd, nie ma 


raca w dwóch za- 

wodach jednocze- 

śnie jest wyczerpu- 

jąca. Jeśli jednak SEA 

połączymy profesję | a. "e Każda misja oznacza nowe wyzwania. Raz ku- 
właściciela pizzerii i herszta grupy : Pe GR | _ pujemy nowy lokal, kiedy indziej rozbudowuje- 
przestępczej, okazuje się, że wy- p” "BB Ą o my już istniejący lub doprowadzamy do ban- 
szedł nam elegancki włoski mafioso. f / kructwa restaurację konkurenta. 
Wcielamy się w typa, który dla |... MA] je Gra jest zabawna, ale dziwna: jeden dzień trwa 
swych klientów przygotowuje gorą- / > ; Ą wniej trzy miesiące. W dodatku czas nie zatrzy- 
cą i smaczną pizzę, a dla konkuren- 3; "4 muje się nawet na chwilę, więc nasze ekstra- 
tów — szczury, bomby i inne drobne sa | AE "ie | przepisy komponujemy w obłędnym terhpie. 
nieprzyjemności. Se i fso Pizze na ekranie wyglądają tak apetyczne, że 
Prowadzimy normalny lokal m i ; yi. aż robimy się głodni. Idziemy więc na pizzę. 
gastronomiczny. Kupujemy | piło ma Obyśmy tylko nie znaleźli w niej karalucha! 
więc składniki dań, zatrud: | budowlach. niejestto 5 i 
niamy personel i komponu- 
jemy menu. Tworzymy róż- £ 
ne odmiany pizzy, począw- / 
szy od klasycznych po wy- | 
myślne, na przykład z mrów- 
kami i ośmiornicą trzymają- | 
cą malinę w pysku. ei 
W wolnych chwilach utrudniamy życie Gonkireńcj.b Podrzu- . ń 
camy w innych pizzeriach karaluchy, odstraszamy ich klien- ja | 
tów smrodliwymi substancjami i nasyłamy gangsterów 
demolujących lokale. Nasze dochody płyną nie tylko ze 
sprzedaży pizzy, ale i z haraczy, które ściągamy zin- 4 
nych restauracji. W pobliżu własnych lokali stawia- * < 
my posterunki policji. Gdy konkurencja próbuje od- „4. ł 8 mój 
wetu, bronią nas stróżowie prawa. „4 i ż SCE, 
Mimo bezwzględnej walki z konkurencją, nasz resta- - pet 
urator cda szanowanym obywatelem, dobrym mężem i oj- 

wa : „, cem. Daje in- 


nym przykład, E ka boją | 1), Wymagania 
| biorąc udział || Kooac niejsze — pęntiumil200 
h w - konkur- | Eeżocnozwaić Pax MHz, 32 MB RAM, 


| sach ukła- || kosa akcelerator 3D 


dania pizzy. | POZ siR wasał | niekonieczny 


Nasza firma dzię- - MiaóżEWAda 
ki reklamie i wysokie- IK Trudna obsługa ak 
mu poziomowi usług ł oawiini 3 


zyskuje szacunek mie- 
szkańców miasta. 


+aiumsswai ooo RR RNA 10OSd AW WRA RSE 


je dużo czasu i dostarcza wielu emocji. Szkoda 


UE 


w kośmosie nikt 
nieusłyszy 
naszego krzyku - 


sg: 
lują kwasem, są nie- 
prawdopodobnie szybcy 
i śmiertelnie niebez- 
pieczni... To Obcy, I znów atakują, 
tym razem w grze na GameBoya! 
Niewiele potworów <cieszy się taką popularno- 
ścią, jak przedstawiciele tej tajem- 
niczej rasy powstałej przed milio- 
nami lat. Dlatego poza czterema 
częściami filmu Aliens ukazywały 
się też gry — niestety dotąd tylko 
na peceta i PlayStation. Teraz jed- 
nak posiadacze kieszonkowych 
konsolek wreszcie mierzą się z 
koszmarnymi Obcymi! 
Gra nie kopiuje fabuły filmów. Nie 
wcielamy się.w Ripley, ale wybiera- 
my jednego spośrod pięciu koman- 
dosów różniących się szybkością 
i wytrzymałością. Nasze zadanie to 
przebić się przez dwanaście poziomów pełnych 
krwiożerczych stworów. Na szczęście w wielu 
miejscach znajdujemy 
przydatną broń oraz 
_ amunicję. 
Teren, po którym się 
poruszamy, widzimy 
z lotu ptaka. Grafika 
jest świetna, zwłasz- 
cza Obcy wyglądają 
u - tauiaichr)  MIESAMOWICIE. > 
a | FT>0 | Mienst Thanatos/ Er 
Hop hop, potworze! SOUNter to ciekawa 
Gdzie się schowałeś? | 1 godna polecenia gra. 
Jej ukończenie zajmu- 


ENANVH 


gr 


kę 2 a0 
Na radarze nic nie widać. Kto wie, 
co czeka nas za rogiem? 


Polska wersja: BRAK 
Typ gry: 


Doskonała książka 
przeniesiona do gry 


tylko, że nie boimy się tak bardzo, jak w czasie i 
gry w wersję pecetową lub konsolową. Nie wspo- i 
minając o oglądaniu filmu. 


a rodzinka ze zwariowanej kreskówki znana 
jest wszystkim. Ich codzienne zmagania 
ze złośliwym losem śmieszą nas od daw- 

na. Dziś na chwilę wczujemy się w ich role! 
The Simpsons — Treehouse of Horror to typowa 
platformówka. Przemierzamy plansze i szukamy 
przedmiotów, których później używamy, dzięki 
czemu przechodzimy dalej. Na różnych etapach 
gry sterujemy innymi członkami 
rodziny Simpsonów. Najpierw po- Simpsonowie na 
jawia się Bart, później jego miejsce GameBoyu! - 
zajmuje Homer... Każda z postaci Po prostu 
ma swoje pięć minut! czad! 
Grafika w grze jest świetna — bo- 
haterowie przypominają tych, któ- 
rych znamy z serialu. Niestety, po- 
nieważ widzimy ich z boku, czasem 
trudno jest się zorientować, czy na 
przykład uda się wejść po scho- 
dach czy też pójdziemy dalej prosto. Jeśli na dłużej zostawia- 
my bohaterów samym sobie, 
nie stoją bezczynnie, ale zaj- 
mują się czymś ciekawszym — 
na przykład Bart zaczyna 
strzelać z procy. 

Tytuł Dom Grozy zapowiada 

przerażające chwile, ale nie 

+7 | przeżywamy ich na ekranie. 
„| Grę polecamy więc każdemu, 
kto lubi Simpsonów. 


: AT3; 
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Przechodzimy ją 
tylko raz 


| Gdy wybieramy sobie jakąś postać spośród 36 
dostępnych wojowników, decydujemy się 
także na styl walki, jaki prezentuje dany. 
bofiater, Autorzy przygotowali kilka typów... 


| strzelcy i 
| Ten typ reprezentują dwa rodzaje postac, 
'1 Pierwsi preferują bron plującą ogniem z lufy, 
a drudzy Używają ataków magicznych. 
Spawn świetnie 
radzi sobie 
zkażdym 
11 rodzajem 
1 broni. Do jego. 
ulubionych 
grzmiących. 
[7 kijów nalezy, 
II superpotężne działko Vulcan KOTANA 

| kilkadziesiąt pocisków na sekundę 
AEG ” Wprzeciwień: 
stwie do głów: 
nego bohatera 
gry Gogliostro 
preferuje ciem- 
ne moce i ma: 


śe Wystrzeliwanie 
(| wprzedwnika ognistej kuli czy wypuszczanie 
| trujących gazówzrak to jegohobby, 


ł rodizot e 
s 9 dorgated by 
ę f> | 


ak 
A 50 słęż 
nawet | Rh 


+ giczne sztuczki. 


TUNEErZE NAKŁOBACI) 
Taktyka tych postaci opiera sie na szybkości i zwinność. Bohaterowie ci 
lubią bila ostrza 1 przaduitaż ji rzucane w stronę. pradżWIA 


| Grace całą swoją uwagę koncentruje Soleil (co po francusku oznacza 
na ostrzu miecza, Włada tą broniąz  Słonice) jest szybka, a do tego 


JA 4 j 
ż „lim | 


Ja połowa? ? 


nakomita seria komiksów Todda McFarla- 

ne'a o Spawnie już nieraz była źródłem 

pomysłów do gier. Pierwsza gra o przygo- 
dach Spawna pojawiła się kilka lat temu na Play- 
Station i była zaledwie przeciętna. Tym razem do 
dzieła zabrała się firma Capcom, która jeszcze ni- 
gdy nie stworzyła gniota. Efekty są znakomite. 
Spawn był kiedyś Alem Simmonsem, komandosem 
wykonującym ściśle tajne misje dla CIA (Central In- 
telligence Agency — amerykańska Centralna Agen- 
cja Wywiadowcza). Gdy za dużo się dowiedział, je- 
go mocodawcy spalili go żywcem. Lecąca do piekła 
dusza Simmonsa zawiera pakt z demonem Male- 
bogią. W zamian za możliwość powrotu na Ziemię 
Simmons ma w przyszłości w ostatecznym starciu 
dobra ze złem poprowadzić Armię Ciemności jako 
jeden z diabelskich generałów. Nasz bohater wraca 


EEE w 


niesamowitą precyzją. Nasza przyzywa błyskawice boleśnie w walce swe rogi i kopyta. 
| wystrzałowa pięknośćwałczy. kąsające przeciwników: Gdy Wtłaczanie przeciwnika w ziemię 
17 szybko, skutecznie i błyskawicznie _ walczymy przedwniej,uważamyna, + zawsze należało do skutecznych 
| zadaje mordercze ciosy, jej spegalny, słonecznya atak 


BrULNIE 1 DESLIE 


Technika tych postad opiera się jedynie na brutalnej sile, Są potężni, ale 
asujaluii, I udo żuli, Se trudno im unikać ciosów 


Tremor to gigantyczna, ponad- 
dwumetrowa bestia, Wykorzystuje 


na Ziemię jako Spawn — potwór otulony czerwo- 


nym płaszczem. Za wszelką cenę chce się zemścić 
na oprawcach z CIA i obronić przed nimi swoją ro- 
dzinę. Przeciwstawia się także demonom i zwy- 
kłym bandytom. 

Spawn: In The Demon' Hand (po polsku: Spawn — 
W rękach demona) to bijatyka na Dreamcasta prze- 
niesiona prosto z salonów gier. Nie tylko walczymy 
z przeciwnikami na pięści i kopniaki, ale także strze- 
lamy, wykorzystując arsenał morderczych spluw! 
Gramy jedną z 36 postaci, jednak na początku do- 
stępnych jest tylko 12. Pozostałe odblokowujemy, 
gdy zwyciężamy w kolejnych walkach. 
Najciekawsze z kilku trybów rozgrywki to: Boss At- 
tack oraz Battle Royal. W pierwszym czeka nas se- 
ria walk z coraz bardziej niebezpiecznymi bossami 
i ich pomagierami. W drugim trybie walczymy 
z różnymi przeciwnikami. m 

Gra zapewnia nam maksimum zabawy. System ste- 
rowania jest prosty i przejrzysty, wrogowie wyglą- 
dają superefektownie, używamy niesamowi- 
tych broni. Jeśli mało nam rozrywki, zapra- 
szamy do zabawy dwóch lub nawet trzech 
przyjaciół. Wprawdzie na podzielonym 
ekranie nie widać wielu szczegółów, ale po- 
tężny ładunek emocji wynagradza tę niedo- | 
godność. A jeśli chcemy, zamiast walczyć 
współpracujemy z kumplami i razem daje- | 
my wycisk wrogom! 


Brimstone to Eon 
monstrum. Oprócz pancerza 
okrywającego całe cało dźwiga. 
potężną lance, którą dźga swoich 
wrogów. Walczącnim, nie unikamy 
technik walki, Tak jesti tym razem! ognistego oddechu giganta 


Zibo w 
podzielofiym ł 


o obą M 
wardzielima;+P 


ekranie. 


a postacie są znakomicie pda 
Rewelacyjnie prezentują się także mroczne areny, 
na których walczymy. Efekty wystrzałów i wybu- 
chów także są doskonałe. Gdy do tego dorzucimy 
szybką, agresywną muzykę i liczne efekty dźwięko- 
we, otrzymujemy pełny obraz Spawna. 
Jednak gra nie jest wolna od błędów. Czasami ka- 
mera tak wiruje wokół wojowników, że trafienie 
wroga staje się prawdziwą sztuką. Na szczęście gdy 
strzelamy, przełączamy się na widok z oczu bohate- 
ra, co często ratuje nam życie. j 
Mimo to Spawn jest bardzo dobrą grą zręcznościo- 
wą. Dla fanów komiksu to obowiązkowa pozycja, 
a dla innych graczy — świetny odpoczynek od gier 
wymagających 
myślenia. 


| Strzelaniny ią. 


konsole! Quake Ill, 


sztandarowa gra tego 
ł. gatunku, ukazał się już 
| na Dreamcasta i PS2. 


Czy nowe wersje 


| A dorównują oryginałowi? 


Jeśli mamy PlayStation 
sk kamy w Polsce, przez in 
pogramy. Dla posiadaczy Dreamca- 
sta podłączenie się do sieci jest zaś 
kłopotliwe: potrzebujemy amery- 


kańskiej wersji przeglądarki inter- > 


ROW 


NF 


| poka strzelanin trójwymia- 
rowych rozpoczęła się już 10 
lat temu. Wtedy to na pece- 
ta ukazała się gra Wolfen- 
stein 3D. Tak naprawdę wcale nie 
była ona trójwymiarowa: postacie 
przeciwników były płaskimi rysun- 
kami, a podłoga nigdy nie prow- 
adziła w górę ani w dół. Ale zabawa 
była świetna — miliony graczy bie- 
gały po komnatach zamku, strzela- 
jąc do faszystów, a na końcu do sa- 
mego Hitlera. 


e 


znaczony dła jednego gracza. Na 
początku wybieramy swojego bo- 
hatera spośród różniących się 
umiejętnościami wojowników. Wy- 
grywając kolejne walki, rozwijamy 
jego współczynniki. Oprócz zwy- 
kłych pojedynków toczymy walki 


netowej i płyty do uruchamiania 
programów spoza Europy. 

Na pececie gra w sieci jest bezpro- 
blemowa: wystarczy modem lub 
stałe łącze. Niestety połączenie 
z internetem kosztuje. 


map i dodatków przygotowanych 
przez znawców Quake'a. Niektóre 
zmieniają go w zupełnie inną grę — 


Gdy w 1994 ukazała się gra Doom, 
ruszyła prawdziwa lawina. Kolejne 
części Quake'a sprawiły, że poznali- 
śmy smak gry w sieci, a Half-Life 
i Thief udowodniły, że trójwymia- 
rowe strzelaniny nie muszą być 
prymitywne. Obie przedstawiają 
ciekawe światy, o jakich nie śniło 
się wcześniej twórcom gier. Boha- 
terem Half-Life'a jest naukowiec 
usiłujący wydostać się z tajnego la- 
boratorium, a Thiefa — złodziej, 


Minęły już czasy, gdy trójwy- * 
miarowe strzelaniny cie- żę 
szyły tylko pecetowców. 
Na PlayStation 2iDre- 
amcasta są już a 
Unreal Tourna- * 

ment i Quake |: 
Ill. Dziś po- p 
równujemy 4 y 
trzy wersje tej ostatniej % p. 
gry: wydanie podstawowe. 

na pecety i dwie konwersje D 

na konsole. 


który działa dyskretnie i po cichu. 


RU KE 
zespołowe, bierzemy udzial w za- 
bawach w przenoszenie flagi 
z obozu do obozu i wielu innych ro- 
dzajach rozgrywki. Wersja Revolu- 
tion zawiera też dodatki z peceto- 
wego zestawu dodatkowych misji 
pod tytułem Team Arena. 


A co zrobić, gdy wpadną do nas ko- 
ledzy, by w coś wspólnie zagrać? 
Na jednym pececie się nie da. Na 
konsolach ekran dzieli się na dwa 
lub cztery okienka. Zabawa jest 
przednia, ale do gry w cztery osoby 


tym nie ściągamy niczego z inter- 
netu. LOCIE ze sterowanymi 
przez konsolę robotami bądź z ży- 


tion 3 
nie zaj 
cecie ł: 
dodatki 
e gorii jest na 


na Pla n 2 trzeba dokupić 
rozgałęziacz na cztery dżojpady 
Multi Tap 2. Na szczęście Dream- 
cast ma cztery porty dżojpadów. 
Tym razem wygrywa pecet, drugi 
jest Dreamcast, na końcu PS2. 


gra cieszy nas dłużej. Odkrywamy 
rozszerzenia, wypełniając kolejne 
zadania. Są też nowe bronie. 

W tej kategorii pecet jest na 
pierwszym miejscu, a Dreamcast 
i PS2 razem na drugim. 


Wersja na PlayStation 2 jest naj- 
_ nowsza i to widać. Grafika zosta- 
ła poprawiona i wygląda lepiej 
niż Quake Ill Arena na pececie. 
Gra świateł i kolorów prezentuje 
się rewelacyjnie. Zaś najlepsze 
jest to, że animacje nie zwalniają 


Sterowanie za pomocą myszki 
i klawiatury najlepiej nadaje się 
do trójwymiarowych strzelanin. 
Pod tym względem wygrywa pe- 
cet. Co prawda do Dreamcasta 
można dokupić myszkę oraz kla- 
wiaturę i precyzyjnie eliminować 
coraz potężniejszych przeciwni- 


€ Wi 


ER 


nawet wtedy, gdy na ekranie po- 
jawia się wielu przeciwników. 

Jakość grafiki na PC ograniczona 
jest tylko mocą naszego kompute- 
ra. Jeśli stać nas na superpeceta 
z najnowszym akceleratorem 3D, 


> gramy w wysokiej rozdzielczości 


ków lub kumpli, z Który gramy 
w sieci. Jednak w wersjach konso- 
lowych sterujemy przede wszyst- 
kim za pomocą dżojpadów. 

Kontroler do Dreamcasta nie jest 
tak wygodny jak ten do PlaySta- 
tion 2. Z tego powodu gra w wersji 
na konsolę Segi jest trudniejsza 
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Największą wadą Quake'a III Re- 
volution na PlayStation 2 jest brak 
wieloosobowego trybu gry przez 
internet. Z kolegami pogramy tyl- 
ko na podzielonym ekranie. Dziwi 
też brak obsługi myszy i klawiatu- 
ry, które przecież istnieją - podłą- 
czamy je do konsoli przez port 
" USB. Wielkimi plusami są nato- 


4 

"z sa W Quake'a III najlepiej gra się na pece- 

SIĘ, die. Nic dziwnego - ta gra powstawała 
pZ właśnie z myślą o komputerach. Myszka, 


7 klawiatura i połączenie z internetem — 
w tym towarzystwie każda trójwymiaro- 


wa strzelanina czuje się najlepiej. 

Jednak czasy monopolu pecetów na tym 
polu już minęły. Quake III: Revolution na 
PlayStation 2 kusi nas piękną i superpłyn- 
ną grafiką wysokiej jakości, zaś na Dream- 


miast znakomita grafika i świetny, 
urozmaicony i rozbudowany tryb 
dla jednego gracza. 

W wersji na Dreamcasta maksy- 
malna liczba postaci na jednej 
arenie wynosi cztery i tyle samo 
osób spotyka się w pojedynkach 
sieciowych. Sterowanie za pomo- 
cą dżojpada jest trudne, a gra 


casta - ceną nie do przebicia i możliwo- 
ścią podłączenia myszki i klawiatury. Na 
konsoli gramy w kilka osób, mając jedną 
kopię gry. To nie to samo, co osobne sta- 
nowisko dla każdego zawodnika, ale 

i tak rozgrywka pozostawia niezapo- 
mniane wrażenia. 

Wszystkie trzy wersje są świetne i każdą 
z nich z czystym sumieniem polecamy mi- 
łośnikom ostrego strzelania. 


i cieszymy się piękną animacją. Ale 
wersja na peceta nie jest już naj- 
nowszą grą i prezentuje się gorzej 
niż nowości na tę platformę. 

Dysponujący najmniejszą mocą 
Dreamcast zapewnia wprawdzie 
ładną grafikę i płynną animację, 


i bardziej frustrująca niż powin- 
na. Osobom, które na poważnie 
chcą grać w Quake'a IIl Arena na 
tym sprzęcie, radzimy więc zaopa- 
trzyć się w myszkę i klawiaturę. 
A to niestety kosztuje. 

Na PlayStation 2 nie ma takiego 
dylematu - gra wykorzystuje tylko 


1 
l 
_LLLESE 


w Capture the Flag w czterech nie 
ma sensu. Największe zalety to 
opcja podłączenia myszki i kla- 
wiatury, a przede wszystkim fakt, 
że gramy w Quake'a III na konsoli. 
kosztującej tylko 699 złotych! 

A co z pecetem? Dobra maszyna 
kosztuje ponad. trzy ftysiące zło- 

WE oóy” gapi mamy świetny: 


pó 
NP sia.ET = 9, 


LLL EFEM 


ale przegrywa z PlayStation 2 
i pecetami. Mimo wszystko jak na 
możliwości tego sprzętu gra wy- 
gląda wspaniale. 

Pierwsze miejsce w tej konkuren- 
cji zajmuje P$ 2, pecet jest na dru- 
gim, a Dreamcast na trzecim. 


4 


dżojpad. Jednak sterowanie za je- 
go pomocą rozwiązano naprawdę 
świetnie, a autorzy udostępniają 
nam wiele różnych ustawień. 

W tej konkurencji zdecydowanie 
wygrywa pecet. Na drugim miej- 
scu jest PlayStation 2, a na trze- 
cim Dreamcast. 


001.3 s 


sprzęt i dostęp do internetu, nie 
zazdrościmy konsolowcom gry 
wielooso- 

bowej na « 

jednym 
CLCH 


go 4 


Lister 


MOLZEB 


Final Fantasy IX 


Squaresoft 


Europa Univergali 


Paradox Entertainme. 


Udana kontynuacja przygodówkowej 
strzelaniny. Jej mocne strony to 
zaskakująca fabuła i niezwykli 
bohaterowie. Efekty dźwiękowe 
sprawiają, że podskakujemy ze strachu 
przed telewizorem, a charakterystyczna 


. grafika nadaje grze niesamowity nastrój. 
. Polecamy, zwłaszcza ż że jest to jedna z 


.Tony Hawks Pro Skaler 2 | 


Activision 


Resident Evil 3: Nemesis 


Interplay 
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ZERA 


Em PlayStationi + 
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wie łc Rainy. R 
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Qutlive o ywa | 
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Ę. | Unreal Tournament ...-...1..-1.57. 
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„Unreal Tournament OWA ODRZ 


Pa 


Sy i yy ŚW YA GÓRZE 
> PORY "PE 
j7 4 s  [ 


Jyziemi, z 
AW JĄ: Na przeładowanie broni trzeba 
4 pozostawanie w bezruchu jest nie- 

Hiane. Gdy się turlamy, klikamy na 

ud) ft, aby jednocześnie przeładować broń. 


) zawiłe 


z bliska (czerwony krzyżyk) od razu unieszko- 
dliwia przeciwnika. Jeśli jest człowiekiem... 


W walce przydają się Sonic Boom 
oraz Taser. Amunicja do nich nigdy 
© się nie wyczerpuje. Prąd, który gre Ta- 
Ser, razi wielu przeciwników, ałę iskrownik 
zawiera tylko 200 jednostek si które 
szybko zużywamy. Czekamy wtedy, aż broń 
się naładuje. Gdy prowadzimy ogień z Sonic 
Booma, przytrzymujemy spust i zwalniamy 
go dopiero wtedy, gdy dźwięk osiąga naj- 
| „ wyższy ton. Ostatnią ze spluw tego rodzaju 
Prto EMP;sktóry głuszą roboty. Ładuje się tak 

1 samo, jak Sonic Boot. l 
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dkradamy się do wrogów. 
Jeden strzał, cios nogą czy kastetem 


Przeciwnicy są przypisani do swoich 

miejsc. W gorących chwilach pamię- 
tamy więc, że wystarczy oddalić się od wro- 
ga i przebiec kilka ekranów, aby uwolnić się 
od drania. 


Kiedy w górnym rogu ekranu poja- 
wia się wskaźnik strachu, oznacza to, 
że w pobliżu czyha "wy 


Grę zapisuje! kk A fate tele- 

KOWALOLU ode Używamy ich 
w miejscach, w kt komórki mają za- 
sięg, o czym informuj harakterystyczny 
dźwięk. Aby ułatwić sobje grę, w menu włą- 
czamy opcję ŚzĄCE akich miejsc. 


Akweltukty 


„ELE HD 
Grę zaczynamy jakaatę. Biegniemy za Ra- 
in i wchodzimy w a Naszym zadaniem 


/ jest odnalezienie górleratora. Przechodzimy 


przez drzwi z lewej stróny ekranu i biegnie- 

ij do punktu, w kt | esej grę. Tu- 
ij spotykamy droi alamy je i z niszy 

w głębi ekranu pódrosimy EMP. Potem 
- pasi do korytarza obok i w rogu zagłę- 
(en: podnosimy hak. 

wagą nn zimy w drzwi, które wcze- 

śni Pk a pomocą haka podnosimy 
(-MMM ń żółtą kartę magnetyczną. 

gó; wa sen zo 


lacyku, gdzie wcześniej 

leramy drzwi za pomo- 

cą za Pote Po Wirabinie schodzimy na 
dół, ur nerator i wracamy na 
r: j wizkę na miejscu, do- 
do zwarcia i drzwi za! tzaskuą się nam 


przed nosem. Wracamy do gęneratora i po- 


dejmujemy kolejną próbę naprawienia go. 
Niestety i ta operada się h udaje. 


zy nimi i raaode w do. 
ki MA się w stronę dra- 


biny na dół. Z 
przyjemna ścieżka zdro 
dwa ekrany z wielkimi tłokami. 
Po przebyciu A, z natrafiam 
korytarz. Zza skrzyni zabieramy uzi. Na k 
ścieżki.znajdująłsię drzwi. Za nimi t 
zacięt galkej ej samej sali natrafia| 

i ażnik w brązowych kombini 

l, Jeżeli załatwimy ich t 
-— to podkoniecgry w 
czymy z dodatkowym 


bossem. Po DAE lub też zostąwie- 
niu w spokoju strażników wychodzimy przez 
drzwi na przeciwległym końcu pomieszcze- 
nia. Jest tu punkt, w którym zapisujemy grę, 
prowadzą stąd dwie pary drzwi. 


Wracamy. ,W pomieszczeniu, gdzie przed | 


chwilą braliśmy udział w strzelaninie, znaj- 


„ dują się następne drzwi. Mijamy je i wybie- 
ramy drzwi na Wprost. Znajdujemy konsolę. 


Wsuwamy doj czytnika przyniesiony przez 
Rain dysk i rozwiążujemy łamigłówkę. 
W sześciu ruchach układamy: liczbę *80, 
a później 86. m 


Kolejność wciskania przycisków: 
1, 2,3,4,d,a,a potem 1, 2,3,4,d,€, 
Wracamy do punktu, w którym zapisujemy 


_grę. Wchodzimy w drzwi znajdujące się po 


lewej stronie. Idziemy do tych po przeciwnej 
stronie korytarza. Czeka tu kolejny strażnik 
do zabicia i szyfr do*złamania. W prawym 
górnym rogu znajduje się klucz. Literóm 
przypisane są wartości liczbowe. Z lewej 
strony znajdują się trzy ciągi cyfr o Se: 
go do pięciu oraz różnokolorowe pa 
Obok przycisków z cyframi widzimy uw, 
a za nimi - kogy literowe. c „gę 


SEE zadanie polega na wciśnięciu przyki- 


sków z cyframi według klucza na górze. Naj- 
pierw świeci się niebieska kreseczka, więc 
my środkowy rządek. Literki z boku 
Zgodnie z kluczem wciskamy 
astępnie przesuwamy kursor 
dy niebieskie światełko przesta- 
rzesuwamy suwak. Powtafzamy 

lanewr na pozo- A 

skach. j 


Zabięgymy się do następnej konsolety. Wy- 
i tak, aby każda z nich w po- 
dawała dolną ©. Pamię- | 


e do górnej liczby, natomiast te z dol- 
— odejmowane od niej. 


Rozwiązanie: | 

Wciskamy 2, 5, 10, 1: us nym rządku 
oraz 1 w dolnym rządku. W ciskamy OKi % 
szamy komnatę gubię 


Hana * 
Ruszamy przed śr o LAI hu z koryta- 
rza zauważamy ię, | (h ziemi kasetę. 


Podbiegamy do niej, po czym robimy szybki 
odwrót i biegniemy do drabinyfKiedy SZCZU- 
ry przebiegną, podnosimy kasetę i mijamy 
wyważoną przez zwierzaki śluzę. Idziemy 
do najbliższych drzwi i podnosimy tłok leżą- 
cy przy rozwalonym droidzie. Za beczkami 
ukryte jest uzi. 

Wychodzimy z dak 


| Sż re dalej. Na 
skrzypi w 


my górną odnogę. 


ŚiónóR A ANR 


Czeka nas tutaj kolejna zagadka. Przesu- 
wamy suwaki od lewej strony, tak aby włą- 
czone były kwadraciki 5, 4, 3 i 2. 


Po zlikwidowaniu zapory idziemy 
i odbywamy rozmowę z ciężko rannym 
strażnikiem. s 
* "'.j;! ś 

Rain i U h ! 
Wychodzimy i widzimy rozwalonego dro- 
ida — przyda się w przyszłości. [dziemy pro- 
sto, mijamy dyie pary drzwi i kierujemy się 
do tych na końcwkorytarza. Tu zapisujemy 
grę. Wchodzimy do dużego pomieszczenia, 
gdzie atakujeftas wielki drań. 


| Wczasie wałkiznim powinniśmy turlać się 
| na boki, jeśli odbiega zą blisko, lub strze- 
"lać z kara 


Maszynowego, kiedy dzieli 
nas większa jesc Po jednej dłuższej 
serii z karabinu i kilku,strzałach z pistoletu 


przeciwnik padą. 4 , 


Podcho! 


ten przerośnięty delikwent ma przy sobie. 


ELE) M 
Wchodzimy na drabinę i podnosimy kółko 
zębate. Potem korzystamy z zielonej karty, 
otwieramy drzwi i wychodzimy na korytarz. 
(LN 
„ADP 


Wracamy do sali, gdzie wcześniej Rain pró- 
bowała otworzyć drzwi i idziemy do tych 
z prawej strony. Schodzimy po drabinie 
i idziemy przed siebie. Po drodze podnosi- 
my kolejny fragment zepsutego droida. 


z 
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Śchodzimy na dół i idziemy śladami Rain. 
Mijamy dwa pomieszczenia z wysuwający- 
mi: się blokami (od razu zaczynamy biec 
i igńorujemy to, co się dzieje), przechodzi- 
my przez drzwi, mijamy jeszcze jedne 
drzwi i wchodzimy, do sali,w której ostat- 
nio widzieliśmy Rain. W rogu pomieszcze- 
nia wkładamy znalezione wcześniej kółko 
zębate do mechanizmu. 
Salę opuszczamy drzwiami z lewej strony, 
potem mijamy następne i podnosimy ta- 
śmę wideo. W tym samym pokoju jest rów- 
nież magnetowid, na którym: oglądamy 
znależjone taśmy, Pożnajemy dzięki nim 
kod (92572) do drzwi za salą, w której Rain 
walczyła ze strażnikiem. Idziemy tam i wpi- 
sujemy szyfr, ruszamy na wprost i na gene- 
ratorze instalujemy detonator, który ma 
Hana Po rozwaleniu generatora chowamy 
się w zaułku, a kiedy droidy zaczynają na- 
prawy$— wychodzimy. Po krótkiej walce 
schódzimy na dół i zabieramy chip do Fixe- 
ray Mamy już trzy komponenty potrzebne 
do.uruchomienia droida. 
Z saligdzie Rain walczyła z olbrzymem, 
wychodzimy drzwiami na dole i pędzimy 
bę c korytarza. Po minięciu drzwi cze- 
ka ras/przeprawa z blokami. Wchodzimy 
nałdrabinę i otwieramy z drzwi z lewej R AO 
strony4 Chodnikiem przedostajemy się na zr sżóni 
Mika: Ir, pomieszczenia i wchodzimy kat 
drabinie. Mijamy drzwi, a potem na- "eamp< 
stępne — na dole pomieszczenia. Tutaj yStati 
jduje się ostatni droid, który ma bate- (Pla on) 
rę do Fixera. Wracamy do wraku Fixera zi 00 
obok uszkodzonych drzwi. Używamy na 
nim klucza i wstawiamy elementy do ma- 
szyny. Robot naprawia drzwi. Idziemy na- 
przód, natrafiamy na punkt, w którym za- 
pisujemy grę i schodzimy po drabinie. 


Tkierownica 
Modena 360 PRO 


Pad Dual Pow 
Force Feedbac 


Ą 4 
| SHOCK* 


INFRARED CONTROLLER „gśyide 


v śą zł zn 
Próbujemy pomóc koleżance, sięgając po 
klu 4 do Fixera i... zaczyna się walka z bos- 
senił Jest on niewrażliwy na kule. Dlatego 

należy tak go ostrzelać, by wpadł na ścianę 
wie energii. I to trzykrotnie! 
W momentach, kiedy niebezpieczny koleż- 
I „ ka podchodzi zbyt 
= ż « blisko, powin- 
Faai <=. niśmy przetur- 
R lać się na bok. 

f 


Owiadujemy się o bombach. Pędzimy 

biny, wchiądzimy na nią i rozbrajamy 
ładufiki znajdująćć się za zamk ętymi do- 
4 tychczas drzwiąnpi. 


a 
sdi Bd raz trzeci wpada na ścia- 
nę, 

gdd Ura 


Po uporaniu się z tykającymi niespodzianka- 
mi wracamy na dół, zapisujemy grę i scho- 
dzimy po drabinie. Po krótkiej scence ucie- 
gokamy i otwieramy drzwi na kd 


Ogrody Ą 


Rain ł h 

Po wejściu na/drabinę zapisujemy gręd wy- 
b» chodzimy na zewnątrz. Po okolicy kręci się 
f wielu strażników. Systematycznie ich Efimi- 
r pujemy. Po zejściu faidół ruszamy dą flyzwi 
'1 małego labiryntu. 
/[Są tu cztery interesujące nas punkty. Pierw- 


1] szy to otwierający się (po naciśnięciu przy- ; 


ii cisku w posadzce) chodnik, z którego widzięj 
my proporzęc. Drugi to mały zawór 46 | 

1 czający drabinę na głównym placu. Trzeci 

| nisza, przy której używamy lunety snajpi 

„, skiej do załatwienia strażników ną 
(otwiera się po naciśnięciu przycisku 
sadzce). AA punkt to drzwi, którymi tis 
taj weszliśrhy, 4 , 
Nasze zadatiię polega na dotarciu do bisśl 


użyciu lunety, przekręceniu zaworu, a na- / 


stępnie otwarciu podestu z proporcem. 


Strzelamy w niego, a potem skaczemy na , 


drugą stronę. Po upadku podchodzimy do 
pakunku leżącego w rogu i otwieramy go. 
Hana ' 
IW budynku: przechadzają się strażnicy 
jeni w wykrywacze metalu. Jeżeli wro- 
blisko, a wykrywacze zaczynają 
ać, istnieje niebezpieczeństwo, że 
ainteresuje się nami. 
y schodami na piętro i udajemy 
baru. Zagaduje nas wielki Tom — pod- 
, rywacz we fraku. Po rozmowie idziemy na 
órę szklanym korytarzem. Tutaj nie wpusz- 
s strażnik. Wracamy więc do Toma, za- 
my mu drinka i po uzyskaniu informa- 
do wejścia na salę VIP-ów potrątifdj 
złotą odznaka, ponownie wchodzimy 
lonyih korytarzem na górę. W pobliżu 
zących ludzi Haną interesuje się kólejń 
| gość. Dostajemy od niego złotą odznakę, 
która otwiera drogę do pomieszczenia dla' 
V]P-ów. Tutaj idziemy w lewo (jeżeli orien- 
tujemy się według kierunku, w którym and 
jest zwrócona po wejściu do tej części rĄ 
dynku). Na samym końcu jest starszy dżen- 
telmen, - nasz cel. Podchodzimy do niego 
i proponujemy toast. Po jego wzniesieniu 
* szybko Wracamy da wyjścia. 4 


Mai 
Podchddzh |do migączących paneli — jeden 
z nich otwiera dalszą drogę. Wchodzimy na 


górę i trafiamy do znajomego labiryntu. Wy- 
kó 


na podwyższeniu. Mijamy je i tnfimjy do , 


kij 
kdl ! 


Fear Effect 2 - poradnik |. 


chodzimy z niego i kierujemy się do drabiny 
opuszczonej przy użyciu zaworu podczas po- 
przedniej wizyty w labiryncie. 

Po wejściu na drabinę i walce ze strażnikami 
mijamy drzwi otwierane kartą znalezioną 
w pakiecie Jina. Schodzimy na dół, zapisuje- 
my grę, mijamy następne drzwi i podchodzi- 
my do komputera z boku. Do napędu wsu- 
wamy dysk optyczny i rozwiązujemy na- 
stępną łamigłówkę. Naszym zadaniem jest 
układanie rysunków według podawanych 
wcześniej schematów. 

Pierwszy kod — Dół, Góra, Dół, Góra, 
Dół, Góra, Dół, Góra” 

Drugi kod — Góra, DÓł, Góra, Dół, Góra, 
Dół, Góra, Dół | BT | 

Trzeci kod - Góra; Górą, Góra, Góra, Dół, 


Góra, Góra, Góra 

Czwarty kod — Dół DĄ, Góra, Dół, Dół, 
Dół, Góra, Dół U 

Piąty kod — Dół, Lewó, Dół, Lewo, Dół, 
Lewo, Dół, Lewo g4 

Szósty kod — Dół,ęPrtawo, Góra, Lewo, 
Dół, Góra, Dół, Góxai 

Za otwartymi drzwłami czeka nas kolejne 
zadanie. Tym razem łączymy obwody na 
ekranie i jednoczęśhiesneutralizujemy na- 


pięcie. Rozwiązanie zagadki widzimy na ob- 
razku poniżej. 


i 
rt 


Na tyfhjęd 
ia zagac =. strony ekranu znajdują 
folvych kabli. 

4 


szlo Przed nami ostat- 
a 


Ten na górze wskazuje obecną sytuację. 
Rząd dolny pokazuje zaś stan, do które 
ma 
ekiln 
nipul 
my ka 
ieni 
bel żó 


żały na białym ani na żółtym polu. Kiedy. 
ka prąd w kablu danego koloru, zamieniamy 


miejscami same przewody. Po zakończeniu _ 


Sprawy wracamy przez pomieszczenia, przez 
które przed chwilią przechodziliśmy. Jeden 
z pokonanych po drodze przeciwników po- 
rzucił kartę do mostka. 
Systematycznie eliminujemy strażników 
i docieramy do drabiny. $chodzimy w dół. 
oz 7 „m 
PP32 


mostu i rozmowie z Haną Rain przebiera się. 
Po przebraniu wbiegamy, na górę po rucho- 
mych schodach i znajdujemy wejście do mę- 
skiej toalety. ,, 

W środku tak prześliżgujemy się pomiędzy 
strażnikami, aby dotrzeć do podpitego jego- 
mościa chwiejącego się przy pisuarze, Za- 
bieramy mu kartę i udajemy się do windy 
obok ruchomych schodów. Dzięki kałdie dro- 
ga do windy jest wolna. jed 


Hana W 
Korzystając z oszklonego korytarza, *scho- 
dzimy na dół i ruszamy do windy. W środku 
zaczynamy rozmowę z Rain, a następ jeża 
pomocą sukienki Hany zasłaniamy czujne 
oko kamery. NĄ 


.". 


nie zwracając uwagi na windę. W ostatniej 
- chwili dziewczyna wskakuje do szybń wi 
tylacyjnego. ; 


3 
sł 
Ram 


Zapisujemy grę i wspinamy się po ojj 


Lt 


Po przejściu przez drzwi z prawej strony tra- 


_ fiamy na ubraną w kostium postaćj Zała- 
_ twiamy ją i podnosimy kartę. 

_ Wracamy do windy i kierujemy się do drżói 
wej strony. Znajdują się tu drzwi do sali 
0, na razie zamknięte. Wychodzimy na 


iny korytarz i idziemy prosto pod łukiem, po 


wchodzimy do sali po lewej stronie. 
jj przebieramy się w kostium. Od tej po- 


: ry nie musimy walczyć z napotkanymi firze- 


Giwnikami — nie rozpoznają nas. 
o transformacji w strażniczkę wydodfny 
się do sali wideo. Drzwi otwieramy 


a pomocą karty i kodu 836 745. Następnie 
podchodzimy dg monitora w rog Kali 


_ izaczynafny grę w kropki. Wybiera- 


+ 
LJ 
e//' 
„a 


my kięfunek, w jakim pomarańczowa krop- | 
ka przeskakuje z trasy ną trasę. Zwracamy | 
uwagę na wskazówki, określające kierunek | 
ruchu i ostajemy się do zielonej kropki. — | 


Po pomyślnym przejściulabiryntwrobot bie- | 
rze taśmę, a my na mon e erwujemy, | 
«o jest grane. Na jednyniz ekranów widzimy | 
jeden kod (4, 6, 1, 5, 2, D, 7), a naiinnym - | 
drugj (4, 2, B, 3, d, a). W tymydrugim wy- | 
padku ważna jest nie tyle kolejność cyfri li- | 
terąco raczej sposób ich ułożenia. Najpierw | 
jednak udajemy siędo drzwi, kod do któ- | 
rych widzieliśmy przed chwilą na ekranie | 
i wpisujemy go. » 


(I 


Mijamy drzwi i trafimy do sal 


strażniczkami, a z niej — do następ kpa 
lejnymi strażnikami oraz komputere! 
rzystamy z płyty i LOCWC cyferiijzgod- 
nie z wzorem, któy wcześniej widzieliśmy. 


uf 1" 

Mamy 30sśęk jd ha wyłączenie alarmu. 
Podnosimy spray leżący w rogu sali, po czym 
podbiegamy do pańelu elektronicznego 
przy drzwiach. PQ krótkich oględzinach 
strzelamy wnięgogl tym samym wyłączamy 
alarm. Za drzwiami jest strażnik, który ma 
potrzebną nam kartę. Zapisujemy grę. 4 


Wychodzimy przez drzwi z prawej strony 
(otwiera je karta). W korytarzu atakują nas 
dwa latające roboty. Rozwalamy je z Wing 
Chune Tazera i idziemy dalej. Zabieramy 
amunicję do miotaczą oraz do wyrzutni ra- 
kiet, a także EMP, jeśli j jeszcze go nie mamy. 
Potem wracamy do pokoju, gdzie zdobyliśmy 
kartę od zabitego koleżki i wchodzimy 
w drzwi na wprost. Podchodzimy do skrzynki 
i przekładamy jedyny, sprawnys bezpiecznik 
na samą górę. Wracarny do dwóch par drzwi 
i wchodzimy,w te zprawej strony. 

Za pomocą próbki włosów doktora preparu- 
jemyskartę „genetyczną. amiejewii z nią do 
korytarza zaCzterema parami drzwi i wybie- 
famy te z lewej. Pośrodku czerwonego kory- 
tafza otwieramy kartą genetyczną następne 
drzwi. W środku korzystamy ze sprayu, dzię- 
ki czemu widzimy promienie laserów i prze- 
chodzimy między nimi. na drugą stronę sali. 


i 
4!" 


Idziemy do pokoju. obok i uruchamiamy 
konsolę w rogu: 8*” 


Wchodzimy na środek sali i, skręcamy 
ę drzwi. Wchodzimy w drzwi ż tewej strony 
amy je za pomocą tajemniczego ELP, 
któ, ana zdobyła wcześniej. Zabieramy 
probówki i i sterylizujemy je. Trzymając pro- 
bówki w ręku idziemy do pomieszczenia 
z bezpiecznikiem i przestawiamy go na pozy- 
cjęśrodkową. Udajemy się do pomieszczenia, 
rym Hana rozbrajała alarm. Na stoją- 

cym W rogu komputerze wykorzystujemy 


Fear Effect 2 - poradnik * a 


probówki i zabieramy cztery wymazy. Za ich 
pomocą mamy zdobyć informacje na temat 
DNA. Każdy wymaz wykorzystujemy na in- 
nym komputerze. Czerwonego używamy na 
komputerze w sali, w której jesteśmy. 

Po wyjściu idziemy do pomieszczenia, w któ- 
rym zabraliśmy kartę martwemu strażniko- 
wi. Wchodzimy w drzwi z prawej strony i na 
komputerze robimy odczyt zielonego wyma- 
zu (gruczoł). Wychodzimy na korytarz, gdzie 
atakuje nas patrol. Po dojściu do skrzyżowa- 
nia wchodzimy w drzwi z prawej strony. Zała- 
twiamy strażników i fa komputerze używa- 
my żółtego wymazu (jadro). 

Ruszamy do czerw: onego korytarza, przecho- 
dzimy zapory arte | w sąsiednim pokoju 
zapisujemy grę obok IEżącego robota. Wcho- 
dzimy w drzwi obok U którymi tu weszli- 
śmy wcześniej. Kor; y z komputera (wy- 
maz niebieski — kopórkę) Układamy kod ge- 
netyczny. Pamięta „ że żółte fragmenty łą- 


czą się z czerwonymi, ajqiebieskie zzielonymi 
i odwrotnie. Naszym zagłaniem jest dobranie 
fragmentów kodu na dole i wklejenie ich tak, 
pak se joe | aso o 4. 


— | 
FRĄWOT ae pmr 


Paski m można ym" dlrócać. Po Mikriu "Ai 
gadki czeka nas niespodzianka... MJ 


|, da fajziemię, po czym Wystrzeliwuje grana, 


p A 


Idziemy do przebieralni i ; drodze AM 
my stan gry. W sali przed prżebieralnią (a 
blicy znajduje się duży,|Czerwony przycisk. 
pdón nam on przejście przez drzwi 
obok. Ign hieny sraźnęti- zew 1%, 


tylko pani w zielonym stro 

Po przejęciu przesyłki i miękki drzwi UL 
jemy stan gry. Za pomocą sda gu 
chowych rozwalamy przeciwległą ściatię 
lejne trzy sale pełne są przeciwników. daj 
jemy się przed siebie, w stronę windy. Wąż 
abyśmy zachowali stan gry, gdy przeby UN 


w oszklonym korytarzu. Potóm Rain wykónu- 
je efektowny skok i nadchodzi czas na walkę. 


M Ea 


Tudłany się na boki i strzelamy w Kaa 
uważając przy tym ną $eridj z karabinu. Poydl 
stracie jednej tzecejepergi przetiwnik czł 


ty. © wiwapyć tssów: Mamy czas ucieł 
ip nownie poczęstować wroga porcją pla:! 
zmy.Po walce oglądamy animację: || 
Dalszy ciąg przygód Hany i Rain orazi| 
jgakończenie całej historii znajdziecie 4 
w następnym numerze PLĄYA 


Jesteśmy. 


Na naszej nowej stronie znajdziecie: 


iu> informacje o programach i sprzęcie 

ii najnowsze programy, sterowniki i łaty 
- teraz odnajdziesz je jeszcze łatwiej 
w nowym dziale download 

iu tabelki z wynikami testów sprzętu i programów, 
które można kształtować według własnych potrzeb 


ij zupełnie nowy leksykon trudnych pojęć 

uż ponad 100 linków do najciekawszych witryn 

i możliwość kupienia numerów archiwalnych 

im Spis tematów wszystkich wydanych zeszytów 

imp i wiele, wiele innych praktycznych porad i informacji, 
których nie sposób znaleźć gdzie indziej 


1 


MIOMNACJE 


PiayStation 


SnoCross Championship Racing ! 


zwrotny gokt 


EM 


skamy Góra, Prawo, Dół, Góra, Prawo, Dół j i jy Prawo, Pra kolejno naciskamy: P 


aa menu przytrzymujemy R1, y e trzy ujemy R W głównym men 
USZCZ rawo, Prawo i puszczam) chwili D łi puszczamy R1.W ten « 
szalejemy po śnie em! Iblokowujemy niesan owite 


Wszystkie poniższe kody wpisujemy w głównym menu. Następnie 
uruchamiamy grę i naciskamy Start. W ten sposób wchodzimy do 
menu sztuczek, w którym włączamy i wyłączamy ułatwienia 


Dużo kulek Końskie zdrowie Nowe zabawki 


Prawo, Lewo, Góra, Dół, L2, L2, R2, R2 


”ó 
NA OWEZCENE TEWEU ZEŃ 


nockout Kings 2001 


A 


EL RZIR SWO ASOPEDZERATKE RARADIÓĆ 


jet 


POWEŃ-NOIGH 


Jako imię wpisujemy kod NOLAN i sterujemy _ Dzięki kodowi FRANCIS poznajemy Groźne BULLDOG wprowadza na ring 
Owenem Nolanem niesamowitą siłę Steve'a Francisa prawdziwy huragan 


CVKIOB. NAFIRGU Grzmiąca PIiĘŚĆ 


R 


NOWE KSIĄŻKI 
z serii Biblloteczka Komputer ŚWIATA 


Poradnik gracza 


Gry strategiczne: KAUSULOLUUSMIAT 
ZĄ_ jak przejść kolejne etapy 
(AE <> Tabelki ułatwiające granie 
<> Opisy klawiszy funkcyjnych 
<= |konki w grach: do czego służą 
<> Dla leniwych: tajne kody 


Al SIBFJS$ ZĘ "SEZI EĄGJg 14 EIIEZĄMAJ NA UE -SRZT BZIEJŚ NOEL eyzoszolig /4 
H igre" = śe, 


pa 


HE Instrukcje krok po kroku, jak przejść kolejne etapy 
[i Tabelki ułatwiające granie BE Opisy klawiszy funkcyjnych 
I Ikonki w grach: do czego służą M Dla leniwych: tajne kody 


12; 


StarOffice PL FKGMMNIEM OZ 


aWIAJ 


StarOffice PL 
IDCZI 5 4 45 NI 4 ) a qj mo 


« Eksplorator StarOffice'a 
<> Edytor tekstu StarWriter 
«> Arkusz kalkulacyjny StarCalc 


M AWYDJEJĘ | oeoso 


<« Baza danych StarBase E AH | ACZ 


<> Programy do rysowania: 
Starlmage i StarDraw 
«> Program do prezentacji Starlmpress 


Już w sprzedaży! „AR 
k StarOffice 
Również w sprzedaży wysyłkowej. Formularz gS Eksplorator StarOffice'a I Edytor tekstu StarWriter 
zamówienia w najnowszym wydaniu Komputer ŚWIATA |SNBReS=e rwa 


i na stronie www.komputerswiat.pl OWA 


KUJOUEJY  Prostsze niż myślisz 


Euro) Da Un Inivet sa is 


h PALUGOŻEWWK mada WAW 


i opuszczamy konsolę. Teraz wpisujemy jeden 
z podanych poniżej kodów. 
Podbijamy LIM 2 


richelieu - kontrolujemy wszystkie jednostki columbus - odkrywamy wszystkie terytoria 
bojowe na mapie 


Niszczymy wrogów 


Naciskamy Enter i wpisujemy poniższe kt 
tytuły piosenek zespołu Iron Maiden 
Przydatne pomoce 


AHCAN I PLAY WITH MADNESS - boski tryb — 
nasze oddziały są nieśmiertelne 


nagle stajemy się - boski tryb, mi 
niewidzialni nieśmiertelność 


*HHFORTUNES OF WAR — dostajemy BE QUICK OR BE DEAD parzy 
„ dodatkowe pieniądze wznosimy nowe instalacje 


| Dreamcast 


p 


f Kończym 


dę zy: jeny dostęp ia 


UAE ŚŚ) 


RW ZETOR ŚKC 


| koliy.wprowaś 
_ dzamy na 
ekranie, nia 
 którym=widzi: 


db wszystkich zamochodów 
SZEW BETZU 


4 m TW z z UHA BUSE R m r £ 
DE z ESORA „AA LJ dlo ż OPM NERO ROSZ YCCŃ 


zy AJ A 


JA my gr, i 
20 Dorrocz pzez] 


WETO OE DORSZ 


Kombinacja Góra, Dół, Lewój Prawo, Prawo, Lewo Gdy wciskamy po koleji Lewo, Prawo, Lewo, Prawo, 
przenosi nas do menu, w którym wybieramy misję Prawo, Lewo dostajemy 999 nabojów 


ilied Zenith 


Wprowadzamy kod Lewo, Lewo, Prawo, Prawo, Dół, Góra 
i od tej pory jesteśmy odporni na wrogi ostrzał 


GameBoy Color 
ZREME 


Misja 3, czyli Lewap Forest: Misja 4, czyli Bern Jungle: Misja 5, czyli Ma'akai Jungle: Misja 6, czyli Giel Glacial Park: _ Misja 7, czyli Notav Space 
kod3!!F kod SZPP kod 0237 kod G!ZT Quadrant: kod GFGF 


ZN WIAW"ZA ETOBY OZ 7: CY WEOTETY REA O CYTETDZ DE POTETZITZ TE TAR OPCOT I OCZ OPAD TUES ROT TE NKESKOTEWOCZDZATO OCE DETAL NAA 


_. Poziom 


1p5|= EEL 


© TERE TE RL FTS 0 CRYW RABIYDYNZAE 1 ML YRESEPACEOTOBOWO NUDY ZOOZIRY PLZ NA TWRZAOZEYKE ZCCZEFA 


Jako hasło wpisujemy CHEATONX. Dzięki QRTREATR widzimy, jak wyglądał Po wpisaniu supertajnego kodu PROJECTX 


W trakcie zabawy naciskamy Select pierwowzór tej wspaniałej strzelaniny na zasiadamy za sterami potężnego statku 
i przechodzimy do menu oszustw GameBoya Excalibur 


Etap 4: hasło WORMSIGN Etap 5: hasło „sabkariać 


WDZEESZORZ OTB OZ OTGZZROZIOZZE TRZ RADOWO RSA: 


Gdywpistjemy Kot FREEFRUJT, 
zacynemyWwyzćz40 bananami 


Pauzuje 

nadskamy R1, U, , 
L1,R2,L7,L1,L2 
iznikamy! 

Uwaga: auto jest 

«o prawda 
niewidziałne,ałe 
wredna policja 

w dalszym ciągu 
nas ściga 


Wolniejsza gra, 


pauzuje: E i wziskamy pp KOJE! 
Rz, Le, ży, 0 tej 
chwil gra ti 3 


„nym menu gry. Następnie 
ZEGÓJNE SZŁUCZKI 


RE Tt 
zra ŃÓ% ar:10:36 


Jeśiwpisujemy OPPOS TES) * Wkiepujemy BODYARMOR4 wszystkie 
|? wszystkie balony meja tętzoy 5 balony stają się żółte 


i Boa 
Ge ajg broń 


A 


PlayStation'2 


Unreal Tournament 


| Pauzujemygręi naciskamyLewo;Ó, 
| Prawo ,Ii,Prawo,Lewo 


ZA) AOJAEZĄ 


Zatrzymujemy grę i wklepuje 


Ni w 9, Prawa Lewy 


trzeba przecież tańczyć... 
eśli ktoś nie umie tańczyć, powi- 
nien jak najszybciej poszukać sa- 


| j 
lonu, w którym stoi automat 


z grą Dancing Stage EuroMIX. Po kilku chwi- 
lach treningu na tej maszynie każdy zmienia 
się w prawdziwego mistrza parkietu... O ile 
będzie chciał wrócić na parkiet po zabawie 
przy automacie! 
Zasady gry są proste — 
stajemy na macie, wybie- 
ramy jedną z kilkudziesię- 
ciu dostępnych piosenek 
i zaczynamy tańczyć. Ko- 
lejność ruchów widzimy 
| na ekranie przed sobą. 
| Oczywiście cztery pod- 
świetlane przyciski na 
| 


"n ańskiegi 
podłodze i ekran to nie e zł w "WW. 
wszystko! Cały automat 

jest ozdobiony kolorowymi neonami mrugającymi 
| w rytm muzyki. Brakuje tylko lustrzanej kuli pod su- 
fitem, aby poczuć się jak w dyskotece. Nikt jednak 
nie zabrania nam ubrać się w kolorowe ciuszki, które 
pasowałyby do tego 

automatu jak ulał. 
Samotne ćwiczenia po 
pewnym czasie zaczy- 
| nają nas nudzić. Za- 


praszamy wtedy 
7% do zabawy kole- 
NRAGCANIOCZ 


kę i tańczymy 


To na razie jedyny dostępny obrazek 
z Virtua Fighter X. Czekamy! 


NAOMI2 


Virtua Fighter mogą 

spokojnie. Problemy Segi nie 
' przeszkodziły mistrzowi Yu Suzukiemu 
w stworzeniu kolejnej doskonałej bija- 
tyki. Gra wykorzystuje nową płytę do au- 


> Ź *J a 
h * Tropikalne ASA no 


dbała o to, aby każdy znalazł coś dla siebie. Do wy- 
boru mamy takie hity, jak Tubthumping zespołu 
Chumbawamba, Kung Fu Fighting — przebój wszyst 

kich imprez - oraz kilkanaście utworów skompono 

wanych przez muzyków z Konami. 

Wersja europejska Dancing Stage, czyli opisywany 
przez nas EuroMIX zawiera dodatkowe piosenki. 
Słyszymy utwór zespołu Boyzone, nową wersję 
przeboju Video Killed the Radio Star, a nawet nie- 
zapomnianą Glorię Gaynor i jej | Will Survive. Zapo- 
wiada się doskonała zabawa! 

Kiedy nasze ruchy nabierają płynności, wybieramy 
trudniejsze utwory, przy których szybciej przebiera 


A m „a. LJ 
Nozka w prawo, nóżka 
| Wyjście na dyskotekę dla wielu z nas jest dużym 


przeżyciem. Nie tylko ze względu na oj, Na dyskotece 
A jeśli ktoś 


nie umie? 


liwamy, 


K — 
rór =i ie yem kup 
razem — automat jest do te- 
go przystosowany. ą 
Do tańca konieczna jest mu- 
zyka. Firma Konami, twórca 
Dancing Stage EuroMIX, za- 


tomatów, potężną Naomi 2. Jej moc oblicze- 
niowa jest o wiele większa niż popularnej Na- 


omi. Sądzimy zatem, że gra nie zostanie prze- 


niesiona na Dreamcasta, ale na inną, silniej- 
szą konsolę. Czyżby X w tytule oznaczał, że 
najnowszy Virtua Fighter ukaże się na naj- 
nowsze dzieło Billa Gatesa — konsolę Xbox? 


Mr. Driller 2 

Namco postawiło na czystą zabawę, zupeł- 
nie nie dbając o wyrafinowaną grafikę i... 
znowu wygrało! Mr. Driller 2 to zręczno- 
ściówka, w którą gramy sami lub przeciwko 


my hedami. Najciekawszą opcją w grze jest Internet 
Challenge 
czymy dobrze, nasze wyniki zostają umieszczęńe 
w galerii sławy na stronie internetowej fa 
mi, gdzie prowadzony jest światowy rankingeBior. 
udział w tym turnieju, uzyskujemy także dostęp « dos 
dodatkowych poziomów w grzę! 

Coraz więcej szalonych japońskich tytułów prze- 
znaczonych na automaty pojawia się w europej- 
skich i polskich salonach, Podoba nam się to! Oczy: 
wiście, szybkie samochody i długie strzelby to nie 
zła rozrywka, ale pomimo to Dancing Stage Euro, 
MIX ma swoje zalety. Po pierwsze 
uczymy się czegoś, co na pewno przyda się m 

w życiu. Po drugie — łatwiej umówić się z koleżanką = 
na taneczne popisy niż walkę z mutantami. 


ę 


pokazujemy, co.potrafimy, a jeśli tań- 


dzięki tej grze 


] Śnię aż iuni- 


= sypania przez lawinę kamieni. 
"WWF Royal Rumble 


Chociaż wrestling to tylko reżyserowane 
walki staczane przez dziwacznie ubranych 
mężczyzn i kobiety, cieszy się on wielką po- 
pularnością. Sega wychodzi naprzeciw żą- 
daniom fanów i szykuje grę na ten temat. 


GigaWing 2 
Capcom jest znany z doskonałych dwuwy- 


miarowych gier. Teraz przygotowuje dla nas 


A 


wy 


kontynuację hitu z lat dziewięćdziesiątych 
— doskonałą strzelaninę z widokiem z góry. 
Zbierajmy drobne! 


buzej 10207933478 
14,59306 
58 BA 4.1 


Klasyczne strzelaniny 
jeszcze żyją! 


YA 
"I 4 


| Szalony kolekcjoner rozpętał prawdziwe! nej | M 
» piekło; Strumienie ognia j oślepiające | kac 


błyskawice zwiastują nadciągającj) ZałaAdENNIMI "rep: A” gm który 
naszej, planety, Uratują ją Bik) | En iyskawić 


os świata znów zależy od Asha, 
L Pikachu i ich wiernych przyjaciół. 
Lawrence Ill, chciwy kolekcjoner © 
pokemonów usiłuje porwać trzy legen- 
darne ptaki i wykorzystać je do swoich 
niecnych celów. 
Jak przystało na 
każdy z ptaków d 
mocą. Moltres włada ż 
Lugia niczym Godzilla wynurza się z morskich 
głębin i pomaga zaprowadzić porządek 


u zagrożenia 


Jestem posiadaczem konsoli PlaySta- 
tion 2 i mam problem. Gry ze starej Play- 
Station nie chcą się zapisywać na nową 
kartę pamięci. Gdy chcę zapisać stan gry 
w Final Fantasy VII i IX, pokazuje się komu- 
nikat, że karty pamięci nie ma w gnieździe 
1 ani 2, choć jest ona włożona w gniazdo 1. 
Piete 
Sytuacja jest dziwna, bo wedle zapewnień pro- 
| ducenta PlayStation 2 jest w pełni zgodna z po- 
| przedniczką. Może Twoja karta pamięci jest 
uszkodzona? Sprawdź, czy da się zapisywać w in- 
| nych grach, w razie potrzeby skasuj stare zapisy. 
| Najlepszym źródłem wiedzy o problemach 
| z PlayStation 2 jest infolinia SONY Polska, pol- 
| skiego sprzedawcy tych konsol. Zadzwoń pod nu- 
mer (022) 878 70 87 i przedstaw swój problem. 


Cześć, jestem Adam. Nie zobaczycie 
I w tym mailu polskich znaków, bo ko- 
rzystam z DREAM_KEYA. 

Czy zamierzacie stworzyć coś w rodza- 
ji ju galerii twórczości Czytelników? Czy 
będziecie publikować przesyłane do was 
rysunki? 

| Mam dopiero 16 lat, ale chciałbym pisać re- 
| cenzje lub artykuły. Czy jest szansa, aby mo- 
| je teksty zostały wydrukowane w PLAYU??? 
| Adam 
| Rzeczywiście w liście nie było polskich liter. Dopi- 
saliśmy je, gdy zdecydowaliśmy się umieścić go 
w PLAYU. Gratulujemy połączenia się z interne- 
tem z Polski za pomocą Dreamcasta! 

Twój pierwszy pomysł jest interesujący i nie wy- 
kluczamy, że weźmiemy go pod uwagę, chociaż 
ogłaszaliśmy już różne konkursy i wiele z nich 
polegało na rysowaniu. 

(o do recenzji, sprawa jest bardziej skompliko- 
| wana. Z chęcią czytamy próbki tekstów przysyła- 
| ne nam przez Czytelników, ale z założenia nie są 
one przeznaczone do publikacji w czasopiśmie. 
Przede wszystkim zazwyczaj dotyczą gier, które 


JOJOY 
I PADIE 


" 


już opisali nasi autorzy, a poza tym rzadko pasu- 
ją do zaplanowanej wcześniej treści numeru. 
Niewykluczone jednak, że któregoś dnia przyj- 
dzie do nas doskonały artykuł, który z radością 
opublikujemy na łamach PLAYA! 


Piszę do was ten list, ponieważ chciałbym 
dowiedzieć się czegoś więcej na temat 
konkursu z krzyżówką. Chodzi mi o to, 
w jaki sposób należy do Was wysłać ku- 
pon. Czy przesłać go w kopercie, na kartce 
pocztowej czy też w jakiś inny sposób? 
Artur, email 
Zdecydowanie najwygodniejszą (dla nas i dla 
Ciebie) metodą jest naklejenie kuponu na kartce 
pocztowej i wysłanie go do 
£ nas. Prosimy też o czytel- 
| ne wypełnienie kupo- 
„ „nu, najlepiej druko- 
wanymi — literami. 
W ten sposób unika- 
my pomyłek w na- 
z zwiskach. Dla pewności adres 
i nazwisko warto jeszcze raz napisać 
| wwolnym miejscu na kartce pocztowej. 


i 
sza 


Kiedy przeczytałem kwietniowy numer 
PLAYA, aż zebrało mi się na łzy. Dreamcast 
nie żyje... Jak to możliwe? Jak Sega mogła 
zostawić na lodzie posiadaczy tej konsoli! 
Teraz już nie wiem, na jaką konsolę zbie- 
rać. Co będzie jeśli jakąś kupię, po czym 
znów okaże się, że sprzęt jest kiepski i się 
nie sprzedaje, więc trzeba zakończyć pro- 
dukcję? Może w ogóle powinienem się 
przesiąść na peceta? Tego sprzętu na pew- 
no nie przestaną produkować! 

Zrozpaczony z Włodawy 
Takich listów przyszło do nas wiele. Najbardziej 
zdesperowani Czytelnicy nawet dzwonili i pytali 
nas, co robić. No cóż, produkcja Dreamcasta 4 


by BOBY PERU 


niczyć czas spędzany 


została zakończona, to prawda, ale w naszym ar- 
tykule wyraźnie napisaliśmy, że twórcy gier nie 
rezygnują z tej konsoli i ukaże się na nią jeszcze 
wiele ciekawych tytułów. Niestety w międzycza- 
sie zawieszono prace nad przygotowywaniem 
części z zapowiedzianych już gier. Taki smutny 
los spotkał między innymi Soul Reavera 2. Posia- 
dacze Dreamcastów nie powinni jednak wyrzu- 
cać swoich konsol ani sprzedawać ich za 100 zło- 
tych. Czeka ich jeszcze wiele dobrego! 

Nie powinniśmy też na podstawie upadku Dre- 
amcasta przewidywać, że taki sam przykry los 
czeka inne konsole. Owszem, w miarę upływu 
czasu starsze modele stają się coraz mniej po- 
pularne i ukazuje na nie coraz mniej gier. Nie 
oznacza to jednak, że dana konsola całkowicie 
znika z rynku. Sprzęt żyje, dopóki żyją jego 
użytkownicy! 

Wkrótce po ogłoszeniu końca produkcji Dream- 
casta pojawiły się pogłoski, jakoby Sega miała 
stworzyć kolejną część jednego ze swoich najpo- 
pularniejszych tytułów... na PlayStation 2! Oka- 
zało się to prawdą — na stronie 6 piszemy o przy- 
gotowywanym naPS2 Virtua Fighterze 4. Wkrót- 
ce na tę konsolę pojawi się też inny doskonały ty- 
tuł, znany posiadaczom Dreamcasta — wyścigi 
Crazy Taxi! Ale przecież gry z Dreamcasta kocha- 
my nie za to, że ukazały się tylko na tę konsolę, 
ale za to, że są wspaniałe, ciekawe i piękne. Prze- 
noszenie nowych tytułów Segi na inne konsole 
nie oznacza, że firma zdradza „swoich” graczy, 
ale to, że gry na Dreamcasta są tak popularne, iż 
ubiega się o nie konkurencja. 

A co do Twojej uwagi na temat zakupu peceta — 
czy aby na pewno jest to taki dobry wybór? Żeby 
być na czasie i cieszyć się najnowszymi grami, co 
jakiś czas trzeba dokupować do komputera nowe 
elementy — akcelerator 3D, pamięć, procesor... To 
wszystko kosztuje masę pieniędzy! 


Czy możliwe jest uruchamianie gier z Dre- 
amcasta na PlayStation 2? 

Jurek, Czechowice-Dziedzice 
Pisaliście, że Bleemcast [emulator PSX na Dre- 
amcasta — redakcja] ukaże się lada dzień, 
aw sklepach nawet nie wiedzą, o co pytam... 
Baron, Opole 

Czy pojawi się emulator PS2 na peceta? 
Mariusz B., Rybnik 
Po tych listach widać, że graczom marzy się peł- 
na wymiana gier między różnymi platformami. 
Niestety jeszcze długo pozostanie ona tylko ma- 


Jojoy chce ogra- 


przy konsoli. 


Jak widać praw- 
dziwa miłość, nie 
zna granic! 


Kącik porad « Kącik porad » LI porad » Kącik porad Kącik porad » K 


rzeniem. Firmy produkujące konsole nie chcą 
sprzedawać samych gier, bo zarabiają także na 
sprzęcie. Natomiast najlepszym sposobem na 
rozreklamowanie go jest wydawanie dobrych 
gier, które tylko na nim działają. Wtedy ludzie 
ustawiają się w kolejce po konsolę, bo chcą na 
niej bawić się przebojową grą. 
Żadnych gier z Dreamcasta nie da się uruchomić 
na PS2, bowiem są one nagrywane na innym 
rodzaju płyt, zwanym GD-ROM. PlayStation 2 
odczytuje natomiast płyty CD oraz DVD. 
Chociaż Bleemcast był wielokrotnie zapowiada- 
ny, wciąż jeszcze nie został wydany. Ostatnie 
wieści o smutnym końcu konsoli Dreamcast nie 
zniechęciły jednak 
twórców tego emu- 
latora —- podobno 
praca wre i Bleem- 
cast ujrzy światło 
dzienne już niedłu- 
go. Trudno jednak 
ostatecznie po- 
twierdzić te informa- 
cje. Jeśli jednak emulator w 
koncu trafi na rynek, PLAY na 
pewno Was o tym poinformuje! | 
Emulator PlayStation 2 na peceta nieprędko po- 
jawi się gdziekolwiek poza snami pecetowców. 
i 
, 


Taki program musiałby działać na superkompu- 
terze za kilkanaście tysięcy złotych. W dodatku 
producenci konsol niechętnym okiem patrzą na 
tworców emulatorów. Gdy ukazał się Bleem!, 
emulator PlayStation na peceta, fima Sony wy- 
toczyła proces jego autorom. Co prawda sąd od- 
dalił zarzuty, ale przestraszyło to inne firmy. Pa- 
miętajmy też, że większość emulatorów nie jest 
w pełni zgodna ze sprzętem, który naśladuje. 


Piszcie do nas! 
Alar 


ZDEZYSTA STHO 


skrytka pocztowa 17 
02-671, Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 
play©axelspringer.com.pl 


Dlatego od kilku 
godzin wpatruje się 

w pada, próbując 
42. musię oprzeć. 
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to doskonałe-rozwiązanie dla wszystkich; 


przycisków pozwała-jednym ruchem Spfawdzić « a, *7 7 
WRZE lubią wygod ichcą bawićsię pece- , „pórztę, urpehofnić przeglądarkę Tntexnetową "— e. wy 
tem, siedząc wyg nienda kanapie. Czarni. „ży sterować napędem CD. Do łączfości z pete- ". 
kolor i ergonomiczny kształt sprawiają,że ekla- tem „wządźenie wykórzystije fale podczerwo- 
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+. wiątura pasuje nawet do "wyjątkowó-elegaffe- - "ne,6o sprawiayże klawiatura musi się znajdować 
4 kich woętrz. Wbudowany. trackbałlszpowodze- w polu widzenia odbiornika podłączonego do 
+ i niem POWIE, mysz, zaś aż 11 godatkowych z jnputera. Cena: 180 złotych 


węg np 


ZCP RZS EEE Mouse 


m 

w 

| r bezprzeWódowa mysz gwazantuję, komfertowąóracę i rzabawę. 
w 
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Zastosowana przy jej produkcji technologia, pozwała na swobod- HM - 
he manipulowanie urządzeniem, nawet w odległości 120 % 0 
centymetrów:od madajnika podłączonego dó*komiputera, Brak kabelka 
zwiększa precyzję wykonywanych operacji, a„dzięki dołąCzonepiii oprogra- 
>>mowaniu trzy przydskirnyszy konfi igufujemy najeden z blisko 100 sposa= 
>. bów! Umieszczona centralnierolka pozwalarwygodnie przewijaćdługie 
_ dókumenfj i strony WWW. Myszka, zasilana jestdwiema bateryjkami 
ż ,tR67które jakzapewnia producent wystarczają na o ik roku pracy. No- 
> we sterowniki zapewniają pełnią zgodność z ami Windows 95, do wygrania 
98, Me, NTi 2000. Cena: 180 złotych —« zę 


M. 
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en fantastycznye cy- 
T frowy*pad doceni: Każdy 
gracz komputefowy, który. lubi | 
komfort. Z tłumu konkurencyjnych produktów z W ma 
wyróżnia się oczywiście brakiem kabla. Żadnych sznurów krępujących 
W komplecie znajdujemy podłączany do peceta radajnik i ergonomiczny, dopaso- 
nag ! wany. do'Obu dłoni. kontrolef. Dzięki zastosowaniu technołogii radiowej wykonuje= 
[) | my-nim najdziksze ewolueje bez obaw; że stracimy'połączenie z komputerem. Sy- 
gnał jest na tyle mocny, że przenikaprzez przeszkody, a.pizy tym — jak zapewnią 
producent pozostaje nieszkodliwy dla zdrowia. Do dyspozycji mamy aż 12progra- 
mowalnych przycisków i przepustnicę. Dzięki funkcji autocentrowania nie,przepro- 
wadzamy uciążliwej kalibracji. Dobryń pomysłem jest-umieszczenie dwóch złącz — 
do.USBi.portu gier. Takie rozwiązanie sprawia, że Sight Fighterem cieszą się rów; 
nież posiadacze starszych komputerów. Cena: około 150 złotych 


du nie różni się niczym szczególnym od 
3 g1 [2 innych discmanów, jednak jego możliwości 
-—>J 4 budzą szacunek. Oprócz zwykłych płyt kom- 
paktowych z muzyką odtwarza on również 
Krążki CD-R z.nagranymi plikami mp3. Dzięki 
takiemu rozwiązaniu z jednej płyty słucha- 
my ponad 10 godzin-ulubionej muzyki! 
Wewnętrzna pamięć zapamiętuje z wy- 
przedzeniem 40 sekund utworu, dzię: 
ki czemu nawet silne wstrząsy nie 
przerywają. nam słuchania. Dołą- 
czony zasilacz umożliwia ładowanie 
akumulatorków bez konieczności 
kupowania specjalnej ładowarki. 
/ Wbudowany procesor efektów i pro- 
sty korektor pozwalają wybrać odpo- 
> »wiedni program dla ulubionego gatun- 
ku muzyki. Cena: 700 złotych 


en wielofunkcyjny, przenośny odtwa- 
4 (Ą > T rzacz cieszy każdego melomana. Z wyglą- to długo oczekiwany mini- 
0 monitor do konsoli PS one. 
| Dzięki niemu uwalniamy 
się od ciężkich i nieporęcznych 
telewizorów. Ekranik podłącza- 
my do tylnej ściany konsoli, na- 
ciskamy Start i gotowe! Panel 
* LCD o średnicy około pięciu cali 
wyposażony jest w pokrętła, za 
pomocą których dostrajamy 
kontrast i jasność oraz natęże- 
nie dźwięku. Głośniczki, mimo 
Ja, swoich skromnych rozmiarów, 
* dają dobry efekt stereo i mają 
czyste brzmienie. Jednaknie ma 
róży bez kołców — 600 złotych to 
za wysoka cena. Cała konsola 
kosztuje niewiele więcej! 


Plare: 63 


EGO ją alu dotyk da aż ROA U 
aRÓBECI 


Na Dreamcasta ukazało się już ponad 20 gier z sympatycznym 
niebieskim jeżem w roli głównej. Tym chętniej stawiamy na 
półce figurkę Sonika! Co najważniejsze, ustawiamy go zgod- 
nie z własnymi upodo- 
2h  baniami — jego ręce 
i nogi się ruszają. Do fi- , 
gurki dołączona jest 
złota podstawka. Dzię- 
ki niej nasz jeż nie ma 
problemów z utrzyma- 
niem równowagi. 
Miłym dodatkiem jest 


"Na okładce widzimy dwoje bohaterów gry: rodzeń- 
stwo Redfieldów. A gdzie potwory?! Niedostatki 
grafiki wynagradza nam doskonała muzyka — na 
pierwszej płycie znajduje się aż 70 utworów. Są 
wśrod nich takie perełki, jak dźwięki pozytywki, 
śpiewana kobiecym głosem złowieszcza kołysan- 
ka, a przede wszystkim wspaniała kompozycja 
z początku gry, która wielu z nas na długo zapadła 
_ w pamięć. Gdy wkładamy pierwszą płytę do od- 


5 


DIL 


- twarzacza, mamy wrażenie, jakbyśmy przenieśli łota obręcz, taka jak  n- 
_ się do pełnego niebezpieczeństw Raccoon City. e, które zbiera Sonicna (>. 
_ Niestety drugi CD zawiera tylko odgłosy oraz roz- ekranie oraz okrągła Ę 
mowy. Dlatego ten album przenaczony jest aklejka, która pasuje (r 
wyłącznie dla fanatycznych miłośników Resi- a zeszyt, piórnik lub a 

_ dent Evila. Obie płyty świetnie budują nastrój portfel. Figurka jest wy- Ę 
konana starannie. Dzięki = 


temu cena 79 złotych za 


23 
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„ Jedna z najpopularniejszych gier na PlayStation już w chwi 
l e swojej premiery w Polsce była sprzedawana w zestawie z 
j 
| 


ścieżką dźwiękową. Teraz, kiedy znamy już grę, wiemy, ile jes 
| warta muzyka do niej. 

_. Płyta wygląda bardzo efektownie — naszą uwagę przykuwa 
| srebrzysta obwoluta, biało-czarno-srebrna okładka i szkice 
twarzy głównych bohaterów. Na jednej płycie zmieściło się 21 | 
utworów z gry. Na szczególną uwagę zasługuje utwór numer . 
18, zamykający grę i śpiewany po... gaelicku, czyli w ojczy 
stym języku Irlandczyków! Na szczęście wydawca dołączył do 
płyty małą książeczkę i umieścił w niej tłumaczenie tej pio 
senki na język angielski. 
Utwory są ciekawe i przyjemnie się ich słucha. 99 złotych t 
w porównaniu z innymi produktami na tej stronie niewiele, ale 
dlaczego o połowę drożej niż za płyty gwiazd muzyki?! 


b na BEI Teraz stawiamy ją w domu na | 
_ półce. Figurka ma około 20 
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DANIEJBĘCZKOWSKUZ Parczewa| 

WAJRIHGE RALETAJATA PIAYBTANONIZ, 
JAKUB IGTYSKA ZGNIEŻNA, 
WALESENIODIAGODN NAJPIAYSLALIOTT 
STATSTAWKUCAKZSTANOWA 
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 Plos zenkii z Serialu Pokemon 


Serial Pokćmon już od dłuższego czasu gości na ekranach naszych telewi- 
Wieje ZuofAK 2 owajy Pwygu krzowiiseizejy) | | zorów, a do kin właśnie wchodzi drugi film pełnometrażowy o tych uro- 
WAWIEWOWOSNOHENONI 1 || czych stworkach. Pokćmony są jednak ja- 

MA PIAYSTAHON) l | | pońskim produktem i piosenki z filmu najle- 
VELELEZSEJECKIZESKIETNIEWIE | piej brzmią po... japońsku. Co prawda nic «= 
ZWAWrZYNowiczzRydzyny, | | z nich nie rozumiemy, ale muzyczka jest 


DanieliKtogulecki Z Miela | | sympatyczna i radosna. Młodsi wielbiciele 
DZOJPANZETENCEMNIEZEGÓW ||| pokómonów z pewnością będą zachwyceni © 
IO PIAYSŁAGOW „_ — zokładki płyty patrzy na nas roześmiany 


"| Pikachu, w tle zaś widzimy cała gromadę 
VELENSZKTELTEY ZCZECHOWICDZEdZU || | jego przyjaciół. Na CD umieszczono ponad 
* wiejra yllsid 2 Sliżynnzy | godzinę piosenekzfilmów. A 
 MANMANEPNONSTEKATENUITE Ev tym wypadku cena wydaje się nam 
AP k Jaiśluj | zbyt wysoka — dzieci nieprędko uzbierają 
- pieniądze na płytę, która kosztuje aż 99 |... 
złotych. Gwiazdka jest przecież tylko raz 
w roku i to za sześć miesięcy! 
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Telefon: (022) 608 41 13 (w Giiańtki 
©) od 12 do 17) faks: (022) 608 42 93 
3 E-mail: playGaxelspringer.com.pl 
Listy do redakcji prosimy kierować pod 


adresem redakcji lub pod wyżej podany e-mail 
Wydawca: Axel Springer Polska Sp.z 0.0., 
członek Izby Wydawców Prasy i Związku 


Recepcja tel. 608 40 00, sekretariat 
Prezesa tel.608 41 00 


1 Litery wpisane w ponumerowane pola krzyż 
has cod krz 3 łożą 
ech Lae o. ; 


ma ją minister 


bohaterka 


.„ Konkurs organizowany jest przez firmę Axel 
Springer Polska sp. z o. 0. na łamach pisma PLA 
. Uczestnikami konkursu mogą być osoby 
pełnoletnie oraz niepełnoletnie łęk dp 
przez swoich opiekunów. 
3. Konkurs rozpoczyna się w numerze 6/2001 ; 
_ i trwa od 24.05.2001 do 20.06.2001. 
_4. Zadaniem konkursowym jest nadesłanie do 
- 20.06.2001 (liczy się data stempla pocztowego) 
rozwiązania krzyżówki z miesięcznika PLAY. „- 


5. Spośród autorów prawidłowych rozwiązań 


Kinga Chmielewska tel.608 40 57 
Dział Kolportażu: 
Janusz Snarski tel.608 40 01 


Pain, bija- _ komisja składająca się z członków redakcji 
na PSX _— wyłoniona przez organizatora wylosuje 
_ zwycięzców, którym z I s eg in00z0) 
13 14 
—— © 
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Prezes Wydawnictwa: Produkcja: 
Wiesław Podkański Elżbieta Garncarczyk tel. 608 41 44 
Dyrektor Generalny: Dział Public Relations: 
Florian Fels Marzena Daszkiewicz tel.608 41 02 
Dyrektor Wydawniczy: Księgowość: Janusz Bąk tel. 608 40 30 
Marcin Przasnyski Druk: WINKOWSKI Sp.z 0.0.Piła 
Dział Reklamy: tel. (067) 212 76 16 
Dominik Tzimas tel. 608 41 19 Prenumerata przez internet (cały świat): 
Dział Promocji: www.exportim.com 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czasopisma po 
cenie niższej od ceny detalicznej ustalonej przez wydawcę, 
Sprzedaż numerów aktualnych i archiwalnych po innej 
cenie jest nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną: 
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1995 - 2901 Nintendo/Creatures inc/GAME 


pa 


Ciąg dalszy twojego zadania , zostań najl 
trenerem Pokemona na świecie . 


JOHTO — całkiem nowy świat Pokemonów 
Znajdziesz tu nowe rodzaje ataków i różne 
do trenowania i zbierania. 
Wbudowany zegar w grze symuluje rz: 
ponieważ niektóre Pokemony żyją w ne 
w dzień . o 
Złota i Srebrna edycja gry jest w pełni ko 
Żółtą , Czerwoną i Niebieską. 


_ Dystrybutorzy: 
Lukas Toys Sp.Z.o.o., 
PL 53-031 Wroclaw 
_ Optimus S.A., 
33-300 Nowy Sacz 
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UWAGA! 


drugi numer 
Extra Gru! 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


-— Giant tn i raz. 7 —khaniFeai ru zarziriwzi MŚ zoazucii w hist. -H z 
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Click! " Reset Magazyn IO CD Action Secret Gry ŚTT Swiat Gier Wirtualnie" 
EE GN % | G/1 Service Kamputerowe w | Kamputerowych Imperiurn Gier 
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BORA IE _—_— httpzlgry.wpn.pl 


Idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowanych po polsku w cenie 29.90 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie rna rniejsca 
na gry stare, czy słabe. Tylko aktualne hity polecane przez fachowców z prasy i z serwisów internetowych. Taką grą jest Giants. Jedna 
z najwyżej ocenianych gier w tym roku, zapewniająca rozrywkę pełną akcji i hurnaru. Poprzyj naszą szaloną ideę niewiarygodnie tanich 
oryginalnujch gier. Już 8 rnaja kup swój własny egzemplarz eXtra Gry - nie zawiedziesz się! 


